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INSALAKDS EL JUESS

Antes de comenzar es muy importante de que te asegures de que tu equipo
cumple los requisitos minimos de sistema especificados mas adelante. Para poder
jugar, debes instalar Lock On: Modern Air Combat (LockOn en adelante) en tu
disco duro y tener el CD de LockOn introducido en el CD-ROM. Para instalar el
juego, inserta el CD en la unidad de CD-ROM y pulsa en la opcion Install (Instalar)
en la ventana que aparecera. Si tienes desactivada la opcion de auto ejecucion de
Windows, explora el CD y haz doble click sobre el icono Setup (Configuracion).
Sigue todas las indicaciones de la pantalla para completar la instalacion.

AEQUISINGS DEL SISTTEMA

Para poder utilizar LockOn aseglrate de que tu ordenador cumple con estos
requisitos minimos:

Sistema operativo: Windows® 98/ME/XP/2000.

Procesador: Pentium® Il 800 / AMD Athlon™ 600 (Recomendado Pentium
Il 2.0 GHz / AMD Athlon 1800 o superior).

Memoria: 256 Mb de RAM (Recomendado 512 Mb de RAM).

Tarjeta grafica: Tarjeta grafica 3D de 32 Mb de RAM compatible con
DirectX® 8.1 (Recomendado 128 Mb de RAM).

Tarjeta de sonido: Tarjeta de sonido compatible con DirectX 8.1.

DirectX: DirectX 8.1 o superior (incluido en el CD). Puedes descargarte la
Gltima version disponible desde su pagina oficial:
http://www.microsoft.com/windows/directx/

CD-ROM: 4x o superior (Se desaconseja el uso del CD en regrabadoras de
CD).

Espacio en disco: 1,1 Gb aproximadamente.

Conexion de red: Médem de 56k o superior, LAN.
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AESINTAG ELECTASHICS

Si decides no registrar tu copia de LockOn tras el proceso de instalacion para
hacerlo mas tarde, pulsa sobre el botdn de Inicio, después sobre Programas, luego
sobre la carpeta que contenga LockOn y por ultimo pulsa sobre el icono de
registro electronico. Sigue las indicaciones de pantalla para completar el registro
del producto.

DESINSTALACIGH

Si deseas desinstalar LockOn de tu sistema tienes varias opciones: inserta el CD y
selecciona Unistall (Desinstalar) desde el men( que aparece en pantalla o bien,
pulsa sobre el boton de Inicio, Configuracion, Panel de Control, selecciona el
icono de Anadir/Eliminar aplicaciones y busca el icono de LockOn para eliminarlo.
Al desinstalarse & eliminaran todos sus componentes, sin embargo los archivos
que hayas anfadido o modificado con posterioridad a la instalacién permaneceran
inalterados.

DSCUMEWTACI SN ELECTASUICA Y4 PAIINA SFICIAL

En la carpeta Documents (Documentos) del directorio en el que hayas instalado
LockOn encontraras el archivo LockOn Reference Manual.pdf (Manual de
Referencia de LockOn) con informacion detallada no cubierta por este manual.

Visita la pagina oficial http://www.lo-mac.com para obtener las Ultimas
actualizaciones del simulador, leer noticias, comprobar FAQs y participar en los
foros junto con otros entusiastas de LockOn.

Este producto ha sido revisado por la Entretaiment Software Rating Board (ESBR).
Para ampliar informacion sobre el ESRB o para comentar los criterios de la
revision, por favor ponte en contacto con la ESRB en el teléfono 1-800-771-3772.
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Siente el poder de volar en un caza de combate moderno. Vuela una amplia
variedad de aviones en el mas rico e intenso entorno grafico jamas creado para un
simulador de vuelo de combate. LockOn retine una amplia variedad de situaciones
en sus excitantes misiones, intensos combates y gran accién. Escoge entre una
gran variedad de aviones norteamericanos, rusos o alemanes qie van desde los
cazadores de tanques A-10A “Warthog” y Su-25 “Frogfoot”, hasta cazas de
superioridad aérea como el F15C “Eagle” o el Su-27 “Flanker”. Con intensas
misiones, dogfights generados dinamicamente y una gran flexibilidad en las
opciones del simulador, LockOn proporciona la experiencia de vuelo definitiva
para todo tipo de pilotos, desde los noveles, hasta los mas veteranos.

Ocho aviones disponibles: Dos de la USAF (A-10A, F-15C), cinco rusos
(Su-27, Su-33, Su-25, MiG-29A, MiG-29S), y uno aleman (MiG-29G)
Region del Mar Negro: El terreno representado incluye la peninsula de
Crimea y el oeste del Caucaso como escenario de un posible conflicto
Cuatro campafas: Escoge cualquiera de las fuerzas aéreas aliadas o
rebeldes y enfréntate en una gran variedad de misiones

Terreno y Objetos 3D detallados: El mejor entorno grafico jamas
creado para un simulador de vuelo. Todos los aviones, tanques, edificios,
... estan reflejados hasta el mas minimo detalle

Escenario increiblemente detallado: efectos de luces dinamicos y mas
de 180.000 edificios, 50.000.000 de arboles, 21 ciudades, 1.700 pueblos,
500 puentes, 18 aeropuertos y 8 bases navales

Efectos de sonido reales: Un entorno de audio que incluye
comunicaciones con los wingman, AWACS, aviones cisterna y
controladores de trafico aéreo y aproximacion

Gran variedad de misiones para un jugador: Entrenamiento, Comienzo
rapido, Dogfight, misiones simples y campafias

Modo multijugador de hasta 32 participantes: sobre una LAN, o 6 en
Internet dependiendo de la velocidad de conexion

Niveles de dificultad y realismo ajustables: Para cubrir los gustos de
todos los pilotos, desde los novatos a los mas expertos.

Editor de misiones: Un completo editor de misiones y campanias en el
que utilizaras imagenes de alta calidad y de satélite en el que podras
crear misiones para uno o mas jugadores, asi como las mas variadas
campanas.
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Si elegiste anadir el icono de LockOn en tu escritorio durante el proceso de
instalacion, haz doble click en él para arrancar el simulador. Si no tienes dicho
icono en el escritorio, ve al menu de Inicio y localizalo en la carpeta Ubi Soft
dentro de Programas.

MEWU PAINCIPAL

Tras cargar LockOn aparece el Menu Principal. Desde él podras acceder a las
distintas areas del simulador.

Barra de Navegacion

Esta situada en el lado izquierdo del Menu Principal. Esta barra se compone de
ocho botones que te permiten un acceso rapido a las distintas zonas del
simulador.

Show Replays (SHOW - Ver repeticiones). Podras visualizar tantas veces
como quieras aquellas acciones grabadas en vuelos anteriores.

Training (TRNG - Entrenamiento). El entrenamiento te permite adquirir
los conocimientos basicos y avanzados necesarios para dominar el A-10A,
F-15C, Su-27 o el Su-25.

Open Mission (OPEN - Abrir Mision). Podras seleccionar entre misiones
mono o multijugador, videos (repeticion de misiones) o misiones creadas
con el Editor de Misiones incorporado en el simulador.

Mission Editor (EDIT - Editor de Misiones). El Editor de Misiones es una
potente herramienta que permite crear gran variedad de misiones,
desde las mas simples a las mas complejas que puedas imaginar.
Network Play (NTW - Juego en Red). Accede directamente al modo
multijugador y vuela junto a otro pilotos.

Campaign (CAMP - Campaiia). La Campafia es un juego en si mismay te
permite participar en el papel de piloto de combate en una serie de
misiones enlazadas.

Fast Battle Planner (FBP - Editor Rapido de Misiones). Definiendo una
serie de variables, crearas facil y rapidamente misiones de combate que
podras guardar y volver a volar mas adelante.

Options (OPT - Opciones). El men( de opciones te permite ajustar el
funcionamiento del simulador para adaptarlo perfectamente a tu gusto o
al rendimiento de tu sistema.

Encyclopedia (ENCL - Enciclopedia). Todos los objetos incluidos en el
simulador estan aqui incluidos junto con informacion detallada sobre los
mismos.




Pilot Logbook (LOG - Registro de Piloto). El registro de piloto contiene
toda la informacion acerca de la actividad del piloto: medallas,
ascensos, estadisticas, ...

M WL

Inicio rapido

La parte derecha del menu principal esta formado por seis paneles, uno por cada
avion disponible. Haciendo click en el boton Fly (Volar) situado debajo de cada
panel accederas a la cabina del avion representado con la carga de armas
completa y unos cuantos enemigos en las proximidades para entretenerte.

Boton Exit

Haciendo click sobre este boton saldras del simulador y regresaras al Escritorio de
Windows.




it TP ¢ e e R e

OPCISUES

La pantalla de opciones te permitira ajustar LockOn al rendimiento de tu sistema
0 a tus preferencias. En la parte superior derecha esta el dial de navegacion.
Pulsando sobre él navegaras por las diferentes secciones disponibles en las que
podras ajustar valores relativos a Input (Entrada), Graphics (Graficos), Audio
(Sonido), Difficulty (Dificultad) y Cockpit (Cabina).

ENTA4DA

La seccion Input (Entrada) te permite definir los ajustes de los dispositivos de
entrada de tu sistema (teclado, HOTAS, raton, etc.). Mas concretamente, podras:

Ver y modificar los comandos de teclado.
Establecer y ajustar los ejes de entrada.

OPTENS

Viendo los comandos del teclado

LockOn incluye una amplia lista de funciones del teclado para controlar el juego.
Todas las funciones estan documentadas en la Pilot Key Card (Tarjeta de Teclas
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del Piloto), pero puedes emplear también esta pantalla para ver todas las posibles
funciones, su secuencia de teclado asociada y cambiarla a tu gusto.

Dentro del apartado Settings (Opciones) tienes varias opciones para filtrar las
funciones y sus teclas:

Debajo del apartado Settings (Opciones) esta el

Buttons / Axes (Botones / Ejes). Te permite alternar las vistas entre las
opciones del teclado y las de los ejes. Para ver las funciones del teclado
sitGa el interruptor en la opcion Buttons (Botones).

Device (Dispositivo). En este desplegable podras seleccionar el
dispositivo de entrada que quieras ver o editar. Para editar las funciones
del teclado selecciona Keyboard (Teclado).

Flight Mode (Modo de Vuelo). Te permite filtrar las funciones segin el
modo de vuelo. Selecciona All (Todos) para ver todas las funciones del
teclado.

Key Commands (Comandos de Teclado). Existen cuatro categorias de
comandos de teclado (Views (Vistas), Flight (Vuelo), Custom
(Personalizadas) y Combat (Combate)).

Solo se puede tener seleccionada una [l

en cada momento y te permite ordenar DIFFIGULTY

. . " e i =
los comandos por el tipo seleccionado. AUDID ™ " GRAPHICS
WNPUT -~ SCOCDKPIT

apartado Button Map (Mapa de Botones) que AESPONSES
muestra todas las funciones del teclado junto RES PONSES

con su tecla asignada.
Cambiando los comandos de teclado

Para cambiar la secuencia de teclas asignada a
una funcion del teclado haz lo siguiente:

1.

Configurando dispositivos de entrada

Ademas de ver y modificar las funciones del
teclado, el menu Input (Entrada) te permite

Finch

ENABLE RESPONSES

Haz click sobre la funcion que quieres
cambiar en el apartado Button Map
(Mapa de Botones).

Pulsa el boton Change (Cambio) en el
apartado Settings (Opciones).

Presiona la nueva secuencia de teclas
que quieres asignar.

INVEHIT

asignar y ajustar la respuesta en el movimiento e




de los ejes del dispositivo de entrada (joystick,
L HOTAS, etc.). Podras determinar qué dispositivo
AT controla cada accion, las caracteristicas de
v Y dicho control, la respuesta y la funcién de cada
INPLIT - LcockPm . 5 s
eje en cada dispositivo.

TEST Para ver y modificar los dispositivos de entrada

RESPONSES necesitas hacer primero lo siguiente:

L - Buttons / Axes (Botones / Ejes). Este
interruptor te permite cambiar entre el
modo de edicidn de los botones o el
modo de edicion de los ejes de los
dispositivos. Para ver este ultimo modo
sitla el interruptor en la posicion Axes

;s (Ejes).
FEDALS  HAT = - Device (Dispositivo). Este desplegable
A te permite seleccionar el dispositivo

. que quieres ver o editar. Para ver los
AN ejes de entrada selecciona tu
dispositivo en la lista.

THROTTLE

Una vez seleccionado el dispositivo de entrada
EMOOTH podras ver los ejes y controles asignados.
- Algunos dispositivos puede que no tengan eje

MAX asignado, como los pedales. En estos casos
podras asignarlos manualmente al eje que mejor
te convenga.

LR Y |1 -
L. R o

CEFAULT

Cambiando los ejes de entrada

Para editar un eje del dispositivo tienes que hacer lo siguiente:

1. SitUa el interruptor Buttons /Axes (Botones / Ejes) en Axes (Ejes).

2. Selecciona el dispositivo que quieras editar.

3. En el apartado Button Map (Mapa de Botones) haz click sobre el eje que
quieras editar.

4. Aseglrate de que el indicador Enable Response (Respuesta Habilitada)
esta en verde.

5. Ajusta la curva de respuesta usando las barras Shift (Amplitud), Dead
Zone (Zona Muerta) y Curvature (Curvatura).
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Una vez seleccionado un eje, puedes comprobar su funcionamiento pulsando

sobre el boton Test (Prueba).

JAAFICES

El apartado de graficos te permite ajustar la
apariencia del simulador. Hay que tener en
cuenta que a mayor resolucion, mayor
profundidad de color y ajustes mas detallados
mejor se vera el entorno de simulacion, pero
también exigird mas potencia del procesador y
de la tarjeta grafica. Las resoluciones mas bajas
o de menor detalle en los ajustes haran que el
simulador no se vea tan bien, pero permitiran
que vaya fluido en computadoras no tan
potentes.

NOTA: Se recomienda que sélo aquellos
usuarios con un sistema realmente potente
pongan los ajustes de Visib Rng (Rango visual)
y Scenes (Paisaje) en High (Alto) y Water
(Agua) en Very High (Muy Alto).

OPTIONG
]

AL r
INPUT 4

IFFMCLATY
L GHAPHICS
S CDCKPIT

GHAFHICS

TEXTURES
ESCEMES
TERA PRLD
G TRAFF
WATER
HAZE
LIGHTS
VISIB RMNG
EFFECTS

HEAT BLR

High
Mexdium
S0km
Mo
Madiiim

fn'ule_ upang

Madium
Medium
aff

SHADDWS _.hll planar
a2 Bit
Textures (Texturas): Permite
especificar la calidad de las texturas
de la cabina, objetos y terreno.

Scenes (Paisaje): Permite especificar
la cantidad de objetos presentes en el
terreno. Al minimo, solo muestra las
infraestructuras mas basicas como
aeropuertos, puentes, etc.

Terr Prld (Precarga de terreno):
Distancia a la que el sistema mostrara
el terreno completamente renderizado.
Civ Traff (Trafico civil): Presencia de personal civil en el escenario, con
coches particulares en las carreteras, autobuses de linea, barcos de
recreo, etc.

Haze (Neblina): Junto con el rango visual determina la distancia a la que
seran visibles los objetos.

Lights (Luces): Permite el uso de los efectos de luz en distintos objetos.
Visib Rng (Rango de Visibilidad): Permite especificar la distancia a la

que se veran los objetos, incluidos bosques y ciudades.

Tt PES

FULL SCREEN

DEFALIL

LOw MEDMUM

SETTINGS
HEGH

DEFALILT
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Effects (Efectos): Permite especificar el niUmero y calidad de efectos
graficos, tales como explosiones, fuego, reflejos, humo y similares.

Heat Blr (Efecto de calor): Presencia del efecto producido por el calor
en el aire. El ejemplo mas claro esta en la salida de gases de los aviones.
Shadows (Sombras): Permite activar o desactivar el uso de sombras
dinamicas. Poniendo el valor en Full se activa el uso de sombreado
volumétrico.

Colour (Color): Permite especificar la profundidad del color (16 6 32
bit).

Resolut (Resolucion): Permite especificar la resolucion de pantalla
durante el vuelo.

Debajo de todas las opciones de ajuste grafico esta el boton Full Screen (Pantalla
Completa). Este botén te permite escoger entre ver el simulador a pantalla
completa o en una ventana.

Si no estas seguro de como ajustar lbs graficos de manera individual, puedes usar
las opciones predefinidas etiquetadas como Low (Bajo), Medium (Medio) o High
(Alto). Si tienes un ordenador con una configuracion proxima a los requisitos
minimos te recomendamos que escojas la configuracion predefinida Low (Bajo).

AuUDIa

Las opciones de sonido te permitiran definir el volumen de diferentes elementos
de audio presentes en LockOn. Hay que tener en cuenta sin embargo, que el nivel
de sonido dentro de la cabina de un caza de combate moderno es bastante
inferior al que algunos jugadores podrian esperar. LockOn te permite ajustar los
distintos valores y decidir el nivel de realismo.

Hay nueve tipos de sonido que puedes ajustar:

Volume (Volumen): Nivel general de volumen.

Music (Masica): Nivel de la musica.

Radio (Radio): Volumen de las comunicaciones de radio, incluidos
wingman, AWACS, torre de control, aviones cisterna, etc.

Engine (Motor): Volumen del motor dentro de la cabina. No incluye la
postcombustion.

Mech (Mecanica): Nivel de sonido de los elementos mecanicos como tren
de aterrizaje y flaps.

Effects (Efectos): Volumen de los efectos especiales tales como
explosiones, disparo de caiion, rayos, etc.

Wind (Viento): Nivel de volumen del viento. El volumen de sonido se
incrementa con la velocidad, asi como los golpes de aire producidos en
una barrena o en un vuelo con alto AoA.

eSO ATR COM LY
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Warning (Avisos): Volumen del
sistema de alerta.

Cockpit (Cabina): Volumen de los
ruidos que se escuchan en la cabina
debido a la avionica y al sistema de
circulacién de aire.

Debajo de las barras de volumen se encuentra
un grupo de cinco botones que te permiten
activar o desactivar ciertas caracteristicas de

sonido:
Sound (Sonido): Activa / Desactiva el
sonido.
Music Musica): Activa / Desactiva la
musica.
Radio Speech (Radio): Activa /
Desactiva las comunicaciones.
Sub-titles (Subtitulos): Activa /
Desactiva los subtitulos de los
mensajes.
Native Betty (Betty nativa): Cuando
vueles con un avion ruso, esta opcion
te permite escuchar las
comunicaciones en ruso. Si estas
volando con la version alemana del
MiG-29, escucharas las
comunicaciones en aleman.
DIFICULTAD

DOPTIONS
MFRIGULTY
ALY 'H‘H‘T GRAPHICS
INFUT CCOCKPIT
SO0

VOLUME
MusIC
RADID
ENGINEE
MECH
EFFECTS
WiIND
WARNING
COCKPIT

U SO

MUSIC
20 RADID EPEECH
1 SUBTITLES

HATIVE BETTY

DEFALLT DK

El panel de dificultad te permite ajustar la simulacion a tu experiencia. Con esto
se pretende permitir a los pilotos menos expertos poder aprender y divertirse, sin
que los mas expertos pierdan la posibilidad de volar de modo ultrarrealista.
Ajustando estas opciones podras jugar en dos modos, novel o experto, o en
cualquier punto intermedio.

La pantalla de dificultad se divide en varios apartados: My Plane (Mi Avion), Al

(Inteligencia Artificial), Views (Vistas), Units (Unidades) y

(Simplificacion).

Simplification
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My Plane Mi avion)

El apartado My plane (Mi Avidn) contiene aquellas opciones que determinan el
nivel de dificultad para manejar tu avion y emplearlo en combate. Cuantas mas
opciones actives, mas simple sera su uso.

MY AN DFTIGHS

EY RADAR

UHLMATED WEAPDMNE IWsanc AL WET NI

WAR YIEW FLTER
WY PLAKE
AFT BEWITCHMG LEE 1S

LANELL EREMIER UKITS

Padlock. Te permite activar o desactivar la vista de seguimiento.
G-effects (Efecto G). Te permite activar o desactivar el efecto de vision
de tunel provocado por excesivas Gs.

Permit Crash Recovery (Permitir recuperarse de un accidente). Los
danos recibidos durante el vuelo son realistas, sin embargo, si te
estrellas, tu avion aparecera de nuevo a altitud media con todos los
danos reparados.

Unlimited Fuel (Combustible ilimitado). Tus depositos de combustible
siempre estaran llenos.

Unlimited Weapons (Armamento ilimitado). El armamento empleado
sera inmediatamente repuesto en tu avion tras cada lanzamiento.

Radio Assist (Asistencia por radio). El sistema de alerta del avién te
proporcionara informacion adicional no existente en el avion real. Esta
informacion incluye mensajes sobre el rumbo de aproximacion de misiles
o cuando tus armas estan en disposicion de ser disparadas.
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Easy Flight (Vuelo simplificado). El modo de vuelo es mucho mas
sencillo en cuanto a:
0 Motores extra-potenciados - la potencia que generan los
motores es el doble de la real.
o Recuperacion de barrenas - si tu avion entra en barrena, el
avion se recuperara de ella solo en cuanto sueltes el joystick.
0 Aterrizajes simplificados - los limites permitidos para aterrizar
sin estrellarse se incrementan.
Radar simplificado - radar de 360° de cobertura que te permitira ver
todos los aviones y misiles, tanto aliados como enemigos, ademas de
proporcionar ayuda a la navegacion.
Immortal (Inmortal). Tu avion no podra ser destruido. Si te estrellas
contra el suelo, tu avion rebotara.

1A (Al)

La seccidon IA estd compuesta por una Unica barra de ajuste referente a la
efectividad de los misiles (Missile Effectiveness). Esta barra de ajuste determina
la eficacia de los misiles enemigos en cuanto a rango, susceptibilidad a las
contramedidas, maximos Gs que pueden alcanzar y el angulo de ataque maximo.

En una mision, el resto de aspectos referentes a la IA se pueden ajustar desde el
editor de misiones.

Views (Vistas)

El panel de vistas te permite ajustar lo que puedes ver del mundo que te rodea
desde fuera de la cabina del avion. Los ajustes son los siguientes:

o Disable External Views (Desactivar vistas externas). Tu vision esta
restringida al interior de la cabina.

o Disable Map View (Desactivar vista del mapa). No podras acceder a la
vista del mapa (tecla F10) para ver las posiciones de los enemigos y
aliados durante el vuelo.

0 Aircraft Switching (Intercambio de Avion). No podras saltar de tu avion
a uno utilizado por la IA.

0 Labels (Etiquetas). Se identificara a las unidades enemigas y aliadas con
una etiqueta que indicara el tipo de unidad, distancia a la que se
encuentra y, en el caso de partidas online el nombre del piloto.

Si la vista de AWACS esta activada, dispondras de tres filtros para mostrar la
informacion en el mapa:

0 My Plane (Mi avion). Muestra la posicion de tu avion.
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0 Allied Units (Unidades aliadas). Muestra las unidades aéreas, terrestres
y maritimas aliadas.

0 Enemy Units (Unidades enemigas). Muestra las unidades aéreas,
terrestres y maritimas enemigas.

Simplification (Simplificacion)

Si no quieres configurar todos y cada uno de los diferentes campos a mano hay
cuatro configuraciones de dificultad por defecto. Seleccionando el nivel deseado,
LockOn se configurara automaticamente para ajustarse a dicho nivel. Si modificas
algiin campo de manera individual, el nivel de dificultad pasara automaticamente
a Custom (Personalizado).

El boton Set Global, si esta activado provoca que tanto las opciones de dificultad
como el nivel de detalle del paisaje (Scenes) sea el mismo para todas las misiones.
Si no esta marcado, estos parametros seran aplicados Unicamente a la mision

creada.
RTINS # En cuanto a la unidad de medida, el cambio
entre sistema métrico e imperial solo afecta a la
AUDID ¥ v BRAPHICS parte del Editor de Misiones, no al sistema de
wpLT b COCKPT medida representado en vuelo.

sl NOTA: Después de hacer cualquier cambio en

las opciones de dificultas, haz click sobre el
MIRRORS botén Save (Guardar) para que los cambios
tengan efecto.

HULD 1N AUSSHAN

REFLECTIONS

COGHPIT MOUSE

CECKPI

El panel de cabina te permitira definir como
interactia la cabina en los distintos aviones
presentes en LockOn. Estas opciones te
MIRRORE RECOLUTION permitiran definir varios aspectos referentes a la
il dificultad y al rendimiento del equipo. Para
activar una opcion haz click en el boton hasta
que se ponga en verde.

HUD In Russian (HUD en ruso): Cuando
esta activada, esta opcion muestra la
informacion proyectada en el HUD en
ruso, siempre y cuando el avion sea
ruso, evidentemente.

ANGLE OF VIEW

&0

DEFALILT




Mirrors (Espejos): Activando esta opcion, apareceran en cabina espejos
que te permitir an mirar hacia atras.

Reflections (Reflejos): Te permitira ver los reflejos de los objetos en
cabina sobre la cupula.

Cockpit Mouse (Raton en cabina): Te permitira usar el raton para
mover las vistas tanto dentro como fuera de la cabina.

Angle of View (Angulo de Visién)

Debajo de las opciones esté el indicador de Angulo de Vision. Para cambiar su
valor, pulsa sobre las flechas para incrementarlo o reducirlo a tu gusto. Este valor
sera guardado y aplicado a todos los aviones.

Mirrors Resolution (Resolucion de los espejos)

El desplegable de la resolucion de los espejos te permite escoger la mas adecuada
a tu gusto o sistema. A mayor resolucion, mayores los recursos del sistema
empleados.

JUAADAA CAMBISS

Una vez que hayas terminado de hacer los cambios en cualquiera de las opciones
arriba explicadas deberas hacer click sobre el botén OK en la parte inferior
derecha de la pantalla. Hasta que no pulses sobre OK, los cambios realizados no
seran aplicados.

Cuando lo que cambies sean opciones de dificultad, deberas pulsar el botén Save
(Guardar) para almacenar tus cambios.

SALIA

Para salir de la pantalla de opciones haz click sobre la X amarilla que aparece en
la esquina superior derecha de la pantalla. Esto te devolvera al Menu Principal.
También puedes pulsar el boton Cancel (Cancelar) en la parte inferior de la
pantalla.




EDINGR AAPIDG DE MISISHES

El editor rapido de misiones (Fast Battle Planner - FBP) proporciona un método
rapido y sencillo de crear una mision contra una gran variedad de objetivos. Todos
los parametros indicados en el FBP prevalecen sobre los seleccionados en la
pantalla de Opciones.

FAET BATTLE PLARNER:

SETTINGS FLAT

BIZE o
FLIGHT
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‘1IP@ DE EUENIDE

La columna vertical de botones situada en la parte izquierda de la pantalla te
permite escoger el tipo de enemigos que ten encontraras en la mision. La
seleccion del tipo de unidad enemiga determinara el tipo de avion que podremos
emplear, asi como las posibles combinaciones de armamento disponibles.

ALIADES

Este apartado te permite determinar tu vuelo y el avion que emplearas.

Side (Bando): Determina el bando para el que volaras.
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Flight (Vuelo): A parte de tu vuelo (de hasta 4 aviones), puedes ahadir
mas vuelos en la zona.

Type (Tipo): Es el tipo de avidon que pilotaras. Esta seleccion esta
determinada por el tipo del objetivo y por la nacionalidad seleccionada.
Los aviones disponibles se mostraran en amarillo, mientras que los
controlados por la IA apareceran en blanco.

Task (Tarea): Indica el tipo de misidn a desarrollar. Esta seleccion esta
condicionada por el tipo y nacionalidad.

Pilot (Piloto): Indica el nimero de pilotos IA que te acompafaran en
vuelo. El maximo es 3.

Skill (Habilidad): Experiencia de los pilotos controlados por la IA que
componen el vuelo. Se puede configurar tanto para los aliados como
para los enemigos, de manera independiente.

PAAAMETASS DE LA MISIGH

En el centro de la pantalla del FBP esta la seccion de parametros de la mision.
Estos parametros permiten controlar el entorno de la mision que quieres volar.
Ajustando dichos parametros podras crear una gran variedad de misiones con igual
variedad de situaciones.

My Alt (Mi altitud): Altitud de vuelo inicial de tu avion.

Dist (Distancia): Distancia de separacion con el enemigo.

My Spd (Mi velocidad): Velocidad inicial de tu avion.

Time (Hora): Hora de comienzo de la mision.

Fuel (Combustible): Carga de combustible de tu avion.

Load (Carga): Armamento que llevara tu avion. Basado en el tipo de
objetivo que selecciones.

Weapon (Armas): Determina si dispondras de municién ilimitada o no.

Surv (Supervivencia): Determina si tu avion sufrird danos realistas o si
seras invulnerable.

Enemy Alt (Altitud del enemigo): Altitud inicial del enemigo.

Angle (Angulo): Angulo de aproximacion al enemigo.

Enemy Spd (Velocidad del enemigo): Velocidad inicial del enemigo.
Season (Estacion del afio): Determina la estacion del afno en la que se
desarrollara la mision (verano o invierno).

Weather (Tiempo):. Condiciones meteorologicas bajo las que se
desarrollara la mision.

Area (Zona geografica). Determina si la mision se desarrollara sobre el
mar o sobre el terreno. Este valor esta supeditado al que se indique en el
boton Region (Region).

Radar (Radar): Indica si se utilizara radar realista o simplificado.

Awacs (Awacs): Sitian un avion AWACS aliado en la zona.




Debajo del panel de parametros hay tres botones:

VaLAd

Region (Region): Pulsando este boton se cambia el panel de parametros
por un mapa del escenario. Seleccionaremos la zona donde se
desarrollara la accion haciendo click con el cursor sobre el lugar del
mapa deseado. Pulsa el botdn Apply (Aplicar) cuando hayas escogido la
zona.

Random (Aleatorio): Genera unas condiciones para la mision aleatorias.
Exit (Salir): Regresaras a la pantalla de Menu Principal.

Una vez que hayas configurado todos los parametros de la mision, pulsa el boton
Fly (Volar) para empezar.

AESUMEN

Pasos basicos para hacer una mision rapida:

1.
2.
3.

4.

S

Pulsa el botén FBP en el menu principal.

Selecciona el tipo de unidad enemiga a la que atacar.

Ajusta los valores del avion que vas a emplear asegurdndote que
aparezca en color amarillo en el campo Type (Tipo).

Ajusta los valores del enemigo para determinar que vas a atacar
exdctamente.

Elige el resto de opciones que consideres oportunas.

Pulsa el boton Fly (Volar) para comenzar la mision.
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ABAIA MISIGHU

LockOn incluye una serie de misiones para uno o varios jugadores. A parte de
éstas, tienes la posibilidad de crear las tuyas propias con el Editor de Misiones.
Desde la pantalla Open Mission (Abrir Mision) tendras acceso a todas estas
misiones y mas.

Esta ventana se divide en dos partes, con la zona de Briefing a la izquierda y la de
seleccion de misiones a la derecha.

GiFEh FRLE

TYPE OF ALE
Hizniore

BAIEFING

Al elegir la mision aparece el briefing en la parte izquierda de la pantalla.
Dependiendo de la complejidad de la mision y del grado de detalle, el briefing
sera mas o menos extenso. Para navegar entre las distintas paginas que pueden
componer el briefing utiliza los botones que encontraras en la esquina inferior
izquierda de la pantalla.
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ABAIA FICHERS

A la derecha de la pantalla estala zona donde se escoge la mision. A las misiones
se accede de forma similar a como lo hariamos desde el Explorador de Windows.

File (Fichero): Muestra el nombre de fichero de la mision seleccionada.
Drive (Unidad): Unidad de disco seleccionada. Para cambiarla, pulsa en
la flecha que despliega la lista de unidades disponibles.

File Tree Display Window (Ventana de directorios): Esta ventana te
permitira ver la estructura de directorios de tu sistema. Esta ventana
funciona de igual forma que cualquier otra aplicacion de Windows.
Type (Tipo): A parte de las misiones simples (extension .mis), LockOn
reconoce otro tipo de ficheros:

0 Missions (Misiones): Misiones simples, ya sean para uno o
varios jugadores, hechas con el editor de misiones o hechas con
el FBP.

0 Track files (Peliculas): A parte de volar una mision pulsando el
boton Fly (Volar), puedes grabar todo lo que acontezca en ese
vuelo. Después de terminar tu misidon aparecera un menu que
te preguntara sobre el lugar donde almacenar la pelicula. Para
verlo después, selecciona los ficheros de tipo TRK en el
desplegable, y te apareceran todas las peliculas disponibles.

0 Saved files (Misiones salvadas): Durante el curso de un vuelo
puedes guardar tu mision para continuarla en otro momento.
Cuando quieras guardarla, aparecera un men( donde indicar el
sitio elegido para guardar la mision. Para continuarla mas
tarde, selecciona Saved Files (Ficheros guardados) en el
desplegable y sigue en el mismo lugar donde la guardaste.

Si quieres ver todos los ficheros disponibles, selecciona All files (todos los
ficheros).

Debajo del apartado de seleccion de misiones aparecen tres botones que actuaran
sobre la mision seleccionada:

Map (Mapa): Abre la mision seleccionada en el Editor de Misiones.
Del (Borrar): Borre la mision seleccionada.
Cancel (Cancelar): Regresa a la pantalla anterior.

vaLaf

Cuando selecciones una mision valida, el botdn Fly (Volar) que aparece en la parte
superior de la ventana se iluminara. Presidnalo y la comenzaras la mision.




NULTIJUIADSA

LockOn incluye la posibilidad de partidas online a través de Internet o de una red
local (LAN). El modo multijugador esta optimizado para mantener la jugabilidad
con el maximo numero de participantes posibles. Ademas, el Editor de Misiones
esta preparado para crear tus propias misiones cooperativas o competitivas. Estas
misiones seran tan simples o tan complejas como quieras y el interfaz te permite
crear gran variedad de situaciones en diversos escenarios. Para acceder a la
pantalla de multijugador, haz click sobre el boton NTW (Network) situado en el
Men Principal o en el Editor de Misiones.

CANE EETTINGS

PLAYERS

CODRD #4305 N, 3273000

SPCISHUES

Los siguientes botones te permiten acceder rapidamente a varias caracteristicas
del modo multijugador:
Connect (Conectar) / Player (Jugador). La opcion de conectar te
permite configurar varias opciones de la conexion y del simulador. Esta
opcion es excluyente a la de Chat. La opcion de Jugador te permite
especificar informacion referente a ti, como por ejemplo tu nombre.




Chat (Chat). El modo Chat te permite conversar con el resto de
participantes del vuelo.

Join (Unirse). Una vez que te hayas conectado a una partida y elegido el
bando aparecera el boton Join (Unirse) para unirse a dicha partida.
Pulsando este boton podras elegir el vuelo al cual quieres unirte.

Player Pool (Lista de jugadores). Después de conectarte a una partida,
en este apartado se muestra una lista de todos los jugadores conectados.
Esta lista muestra los nombres, las direcciones IP, Ping m/s , tasa de
transferencia, datos perdidos y estado. Puedes subir y bajar por la lista
usando los botones que aparecen en la parte derecha.

INTEAUET @ LA

Al acceder d modo multijugador, lo primero que has de elegir es la forma de
acceso a red: LAN o Internet. Una vez elegido el modo, accederas a la pantalla de
conexion.

Opciones de conexion

Cuando comienzas una partida en modo multijugador has de configurar una serie
de opciones referentes a la conexion. Estas aparecen en la zona de conexion, en
la parte derecha de la pantalla y dependeran del tipo de conexion que hayas
elegido. En partidas LAN actuando como servidor deberas indicar el puerto de
conexion, la velocidad y la contrasefia de acceso a la partida. También deberas
determinar el nombre de la partida, el n° maximo de participantes y el modo de
la partida (cooperativo / competitivo). De forma similar se debera especificar los
parametros para partidas a través de Internet. Los clientes deberan rellenar los
campos con la informacion facilitada por la persona que haga de servidor.

Antes de iniciar una partida multijugador hay que tener claro quien sera el
servidor y quien o quienes los clientes, asi como el modo de conexion empleado.
Las opciones para comenzar la partida las tienes debajo de la ventana de
conexion:

Start (Empezar) - Una vez configuradas todas las opciones de conexion,
pulsa el boton Start (Empezar) para iniciar una partida o conectarte a
una existente.

Rejoin (Reengancharse) - Si te has desconectado de una partida
existente, y el servidor tiene habilitada esta opcion, al pulsar sobre este
boton volveras a conectarte automaticamente a la partida.

Stop (Parar) - Pulsa este botdn para desconectarte de una partida.
Ubi.com - Usa esta opcion para jugar a LockOn en los servidores que Ubi
Soft a puesto a disposicion. Fijate que Ubi.com es una aplicacion
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independiente de LockOn y como tal, se detallara su funcionamiento en
un documento a parte. Consulta el fichero Readme para obtener mas
informacion. Sélo disponible para partidas en Internet.

CHAT

MESEADE :

PLAYERS

Con esta opcion, inicias el modo Chat. Desde aqui puedes escribirte con todos los
demas participantes en la partida, tanto amigos como enemigos. También puedes
filtrar las comunicaciones para solo escribirte con los participantes de tu mismo
bando o con los del bando contrario con los botones situados en la esquina
superior derecha de la ventana. Fijate en que deberas pulsar el boton Send
(Enviar) para que tu mensaje sea enviado al resto de participantes. Con el boton
Clear (Borrar) borraras lo que tengas escrito en el cuadro de texto a enviar.




CAA9AR MISIGH

Después de configurar los parametros de conexion y de haber iniciado la sesion,
necesitaras cargar la mision. Para ello, pulsa en el icono de abrir mision (Open
Mission). Elige la mision a volar navegando entre los distintos directorios y pulsa
sobre el boton Map (Mapa) situado debajo.
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ELISIEWDE CRALICIGH

Al unir te a una mision, lo primero que debes hacer es escoger la coalicion para la
que vas a volar o permanecer como espectador. Todas las misiones tienen dos
bandos, los Rojos y los Azules, a parte del botdn de espectador. Al mismo tiempo,
cada coalicidén se compone de uno o varios paises, determinados en el editor de
misiones. El apartado para seleccionar la coalicion se divide en dos partes, una
para cada coalicion, y cada coalicion tiene una lista de paises que la forman. Para
escoger coalicion, simplemente pulsa el boton que hay debajo de la coalicion para
la que quieras volar. Ademas de las dos coaliciones presentes, LockOn te permite
la posibilidad de participar como espectador neutral en las misiones multijugador.
Para ser espectador, selecciona el boton Spectator (Espectador) que aparece en la




ventana de coaliciones. Como espectador, tienes la posibilidad de ver todos los
aviones y unidades, asi como la posibilidad de ver el escenario completo. Sin
embargo, no tendras control sobre ningln avion.

UAIASE A UAA MISIEH

Después de seleccionar el bando con el que vas a volar aparecera una ventana en
la que deberas escoger el vuelo con el que vas a participar. Dependiendo de como
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PLAYERS

haya sido creada la mision, puede haber uno o mas vuelos disponibles. En la lista
podras ver todos los vuelos en los que puedes participar, asi como el tipo de avion
que emplean, mision y pais al que pertenecen. A la derecha de la lista puedes ver
una columna de botones. Cada boton representa el n° de aviones asignados a ese
vuelo. Cada vuelo estda compuesto de uno a cuatro aviones. Si necesitas
desplazarte por la lista de vuelo por encima o por debajo de los presentes en la
pantalla, puedes emplear las flechas de desplazamiento que hay a la derecha.

Con luz verde, el vuelo no ha sido ocupado por ninglin jugador.

Con luz roja, el vuelo ha sido ocupado ya por un jugador y su nombre
aparece al lado del botdn.

Con luz ambar, el estado del vuelo todavia esta pendiente.
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Cada vuelo solo puede ser ocupado por un jugador, siendo el resto de
componentes de ese vuelo controlados por la IA.

Para seleccionar un vuelo no ocupado, es decir, con el botdn en verde, pulsa su
boton asociado. Este cambiara a rojo indicando ahora que ya lo has ocupado.

F-15C_Epczi Bomtmrs. reis

EMPEZAA LA MISIGHU

Para empezar la mision, el servidor debe iniciarla pulsando el boton Fly (Volar).
Hecho esto, los clientes ya pueden iniciar la partida presionando también el botén
Fly (Volar).

Resumen para el servidor

Seleccionar el modo multijugador desde el menu principal.
Seleccionar tipo de conexion: Internet o LAN.

Elegir el modo servidor.

Introducir el nombre de la partida.

Iniciar el servidor.

Abrir la mision.

Elegir coalicion.

Unirse a un vuelo.
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9.

Iniciar la partida pulsando Fly.

Resumen para el cliente

COoNoOGOAEWNE

LINIA

Seleccionar el modo multijugador desde el menu principal.
Seleccionar el modo de conexion: Internet o LAN.

Elegir en modo cliente.

Introducir la direccion IP del servidor.

Introducir tu nombre.

Iniciar el cliente.

Seleccionar la coalicion.

Unirte a un vuelo.

Iniciar la partida pulsando Fly.

CISUES

No esta implementado el respostaje en vuelo en modo multijugador.
Solo puede despegar un avion desde el portaviones Kuznetsov. Mas de
uno provocaria su superposicion.

En las partidas por Internet, cada jugador debe ser asignado en un grupo
diferente, no esta permitido situar a jugadores en distintos vuelos dentro
del mismo grupo.




e e, Tt il T S e i e i

ENTREHANIENTE

Tanto si eres un piloto novel, como si eres experto, las misiones de entrenamiento
incluidas proporcionan una serie de conocimientos basicos para todos los niveles
de usuarios. El entrenamiento comienza con un poco de instruccion basica y va
incrementando su complejidad hasta llegar a técnicas avanzadas de combate aire-
aire.

e S UL KT

TO OuN

El entrenamiento se divide en seis secciones:

Entrenamiento de aspirantes (Undergraduate Pilot Training - UPT)
Entrenamiento en A-10A

Entrenamiento en F-15C

Entrenamiento en Su-27

Entrenamiento en Su-25

TOP GUN




1AKEAS

Al seleccionar la pantalla de entrenamiento aparece una lista de los distintos
entrenamientos, asi como la descripcion de las misiones que los componen. Para
elegir una mision, haz clicken el texto que la describe.

DESCAIPCIGH

La descripcion de la tarea seleccionada aparece en la ventana de descripcion, y
proporciona detalles sobre la mision y lo que aprenderas en ella.

VaLAd

Una vez seleccionada la mision, pulsa sobre el boton Fly (Volar) para comenzar la
leccion o Exit para regresar el MenU Principal.

Espera unos seis segundos antes de presionar la tecla S para comenzar. Al
comenzar la leccion, el instructor asumira los mandos del avion y te describira la
mision, explicando paso a paso todo lo que hace. Al terminar, puedes tomar tu los
mandos y repetirla las veces que quieras. Para ello, pulsa la tecla ESC y tomaras
control del avion en el momento que quieras.

Durante la mision, puedes pulsar la tecla S para pausar el vuelo y asi leer el texto
que aparece en pantalla.

ATENCION: Ajustar las vistas durante la misién puede causar que la misién de
entrenamiento se ejecute de manera incorrecta. No toques ninguna tecla a no
ser que quieras salir de la mision o tomar el control del avién.

Para evitar problemas con las misiones de entrenamiento ten en cuenta las
siguientes recomendaciones:

Resolucion en 1024x768

Angulo de vision en cabina ajustado a 60 (valor por defecto)
Vista de ratén desactivada

Espejos desactivados

HUD en ruso activado

No presiones ninguna tecla salvo la S para pausar o reanudar la mision




CAMPANA
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Con un sistema de gestion de recursos persistente y la posibilidad de escoger tus
tipos de misiones preferidas, el modo de campana de LockOn te asegura un gran
numero de horas de vuelo a los mandos de los mas modernos cazas de combate.

CGMENZAMDE LA CAMPANA

CAMEAIGN

Al presionar el boton de la campana (Campaign)
en el Menl Principal accederas al Centro de
Control de la Campana (Campaign Control
Center - CCC). Desde el CCC puedes elegir si
quieres empezar una nueva campana o
continuar una existente.

En la parte izquierda de la pantalla estan las
areas List (Lista) y Description (Descripcion). En
la zona List (Lista) encontraras una lista de
todas las campanas a las que puedes acceder.
Esto incluye tanto las campanas que venian con
LockOn como las campaiias guardadas, asi como
las nuevas campanas que hayas creado. Para
seleccionar una campana en la que participar,
simplemente haz click sobre su nombre con el
raton. Después de seleccionar una campaia, en
la zona Description (Descripcion) aparecera un
pequefio briefing de la misma, en el que
encontraras informacion general de la campana
y los objetivos de tu mision en particular.

Una vez seleccionada la campana y leida la descripcion, presiona el boton OK para

entrar.

JUSAMDE LKA CAMPANA

Con la campana cargada, en la parte izquierda de la pantalla aparecen nuevas

opciones:

Title (Titulo): Es el nombre de la campana en curso.

List of stages (Lista de etapas): Una campaia se compone de una serie
de etapas enlazadas. Cuando completas una de forma satisfactoria
accedes a la siguiente. La lista muestra la etapa en la que estas y todas




las anteriores. Una vez completada una etapa no podras volver a acceder
a ella. Las etapas completadas estan marcadas con un pequefio simbolo
a la izquierda. Fijate en que el dano producido en los objetos estaticos
se mantiene entre una etapa y otra, por lo que si has destruido un
puente en la primera etapa de la campana, éste permanecera destruido
en las siguientes hasta su reconstruccion.

Stage (Etapa): Constade tres apartados.

0 Stages (Etapas): Se compone de un par de botones para
avanzar o retroceder por las distintas campanas.

o Title (Titulo): Nombre de la etapa actual.

o Description (Descripcion): Descripcion detallada de la mision
que te ha sido asignada al mismo tiempo que explica cual es la
situacion actual del conflicto. Se proporciona toda la
informacion necesaria para determinar cual es el objetivo
principal y la manera de cumplirlo.

Reset (Reiniciar): En la parte inferior de la pantalla esta el botén Reset
(Reiniciar). Si quieres empezar una campana desde el principio, presiona
este botdn y volveras a la primeraetapa.

INFEAMACIEN ADICISHAL

A parte de la informacion contenida en la descripcién, puedes encontrar
informacion adicional pulsando el boton Briefing en la parte superior de la
pantalla. También puedes usar las funciones del mapa para comprobar las rutas
de vuelo, las areas de amenaza, los objetivos, etc. Se recomienda comprobar los
puntos de paso que indican los objetivos en las misiones de ataque a tierra.

DESPUES DE LA MISIGH

Después de presionar la tecla Esc para abandonar la mision, pasaras a la zona de
Debriefing. En ella obtendras toda la informacion acaecida en la mision que
acabas de volar: estadisticas, dafios causados, cronologia de los eventos, etc. Una
vez vistos podras cerrar la pantalla presionando el boton Close (Cerrar) para
continuar con la mision. En este punto, podras guardar la campana pulsando el
boton Save (Guardar) para guardar tus progresos en la campana. También puedes
guardarla con otro nombre diferente si quieres almacenarla por separado.

mEGLEN AlR C0M LT
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El Registro de piloto te permite crear y seguir las evoluciones de tu piloto. Las
medallas y ascensos logrados durante el desarrollo de las campahas y misiones
seran guardadas aqui. Los datos de una mision se guardan cuando aterriza el
avion, al completar un objetivo o al morir en combate.

CAEAR & BBAAAA UK PILETS

En la parte derecha de la pantalla esta la zona referente a la gestion de pilotos.
Desde aqui podras crear o borrar pilotos del registro. Cuando creas una mision con
el Editor de Misiones o seleccionas una mision simple para volar, puedes elegir el
piloto que quieras para participar:

Name (Nombre): Nombre del piloto. Haciendo click en el boton que
despliega la lista podras ver todos los pilotos disponibles.

Country (Pais): Pais de origen del piloto.

Para anadir pilotos al registro, presiona el boton Add (Anadir). Después de
presionarlo, introduce el nombre del piloto en el campo correspondiente y
selecciona su pais de origen. Para borrar un piloto, selecciona su nombre en la
lista y pulsa el botén Rem (Borrar). Si quieres editar el nombre de un piloto o su
pais de procedencia, seleccibnalo y pulsa el boton Edit (Editar).

El icono con forma de sobre que aparece a la derecha te indicara si hay alguna
noticia nueva con respecto a tu piloto: ascensos, medallas. Pulsa sobre él para
leer la noticia.

AAN38 4 MEDALLAX

Segun vayas completando misiones y ganando experiencia recibiras ascensos y
medallas segln el pais de origen seleccionado. También se muestra el estado del
piloto (vivo o muerto).

La informacion referente al rango y medallas se muestran en su seccion
correspondiente.
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EXTADISTICAS SEMEAALES

A lo largo de tu trayectoria como piloto, volaras una serie de misiones y tendras
unas estadisticas. Estas estadisticas pueden verse en la seccion General Statistics
(Estadisticas generales) del Registro de piloto.

Hay dos botones en esta seccion que te permiten intercambiar entre la vista de
estadisticas y la de la lista de misiones que has volado.

TARGET TWRE
ALL TAMG TYPES

ALE FILT

THHEDFT ALL

KMRLD

General

Muestra la lista con las estadisticas generales acumuladas:
Missions (Misiones): Numero de misiones voladas.
Flight Hours (Horas de vuelo): Total de horas de vuelo acumuladas.
Daytime (Horas diurnas): Total de horas de vuelo diurno acumuladas.

Nighttime (Horas nocturnas): Total de horas de vuelo nocturno
acumuladas.
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Filtros

Landings  (Aterrizajes): Numero de aterrizajes efectuados
correctamente.

Carrier Lndgs (Apontajes): NUumero de apontajes efectuados
correctamente.

Air Refuellings (Repostajes): Numero de repostajes completados con
éxito.

Crashes (Accidentes): NUmero de accidentes.

Ejections (Saltos): Nimero de saltos en paracaidas.

El boton de filtros te permitira filtrar la informacion mostrada en cada mision.
Esta caracteristica te permite ver sélo los tipos de misiones que te interesen,
descartando el resto.
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LockOn inclye una extensa referencia tactica con los datos e imagenes de todos
los sistemas de armas, unidades navales, terrestres y aéreas del juego. La
enciclopedia es una herramienta imprescindible que tiene dos objetivos
principales. Por un lado, darte la oportunidad de aprender las capacidades y
caracteristicas de las armas, unidades o aviones que te encontraras, y por otro,
las imagenes que acompanan cada entrada te permitiran familiarizarte con la
apariencia de los objetos, permitiéndote una mas rapida y acertada identificacion
visual en situaciones criticas.

Fepp  ENCYCLOPEDL

EATEGORER =i
—
MALL LA+ USSR

BEERRODDOER

Categories (Categorias): Origen o procedencia del sistema u objeto a
consultar (OTAN, Rusia o ambos).

Type (Tipo): Tipo de objeto a consultar (avion, arma, ...).

Name (Nombre): Nombre de los objetos disponibles segin las
selecciones anteriores.

Description (Descripcion): Aqui se presenta toda la informacion

referente al objeto seleccionado.
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Preview (Previsualizacion): Pantalla con la vista 3D del objeto
seleccionado. Tiene unos controles que te permitiran rotar y/o hacer
zoom sobre la misma.

Next/Prev (Siguiente/Anterior): Situados en la esquina inferior derecha
te permitiran avanzar o retroceder por los objetos de la lista.
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Debido a que el radar y el sistema de armamento modelados con exactitud y
contenidos en LockOn pueden suponer un desafio incluso para jugadores
veteranos, hemos incluido un sistema menos complejo de “Radar Facil” que te
permita centrarte en el elemento verdaderamente excitante del juego, entablar
combate con los enemigos. El sistema de Radar Facil te proporciona de una
conciencia situacional de 360° mostrando todas las unidades, amigas y enemigas.
Usando la caracteristica de Radar Facil en conjuncion con el Auto Lock On te
permitira identificar facilmente, apuntar y atacar una amplia variedad de
objetivos sin la necesidad de un profundo conocimiento de los modernos sistemas
de los aviones de combate.

LA PAESENTACISN DEL AADAR FACIL

La presentacion del Radar Facil reemplaza a la del Radar Realista en todos los
aviones excepto en el Su-25 Frogfoot. Para activar la opcién Radar Facil,
selecciona Options (Opciones) desde el Menu Principal y entonces selecciona
Difficulty (Dificultad). Radar Facil siempre estara On cuando entres en la pantalla
Opciones/Dificultad. Si esta seleccionado Radar Facil, también puedes cambiar a
Radar Realista durante la mision pulsando las teclas Alt+l.

La pantalla circular del Radar Facil muestra tu avién centrado en la parte de
abajo del circulo con el simbolo del avion. La presentacion del Radar Facil es de
una perspectiva arriba-abajo: los objetivos de la pantalla sobre tu simbolo estan
delante de ti, y los que estan por debajo de tu simbolo estan detras de ti. La
altitud no se indica en la pantalla.

Un conjunto de cuatro nimeros rodean la pantalla circular:

Modo de Presentacion - Esquina superior izquierda.
Escala de rango - Esquina superior derecha.
Velocidad - Esquina inferior izquierda.

Altitud - Esquina inferior derecha.

Modo de Presentacion

En la esquina superior izquierda, se visualiza el modo actual. La seleccion de
modos te permite filtrar los tipos de objetivos visibles en la pantalla. Hay cuatro
posibilidades:

Nav: Seleccionando el modo Navegacion se visualizara tu ruta de vuelo
con cada punto de paso waypoint) representado por un triangulo.
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Teclas de Comandos

Si

se

usas el modo de Radar Facil en
combinacion con el siguiente conjunto de
teclas de Auto Lock On, podras fijar
automaticamente  cualquier unidad
enemiga mostrada en tu radar. Usando la
tecla Tab, puedes fijar la unidad enemiga
mas cercana. Con cada pulsacion sucesiva
seleccionara la siguiente unidad
enemiga, de acuerdo a la distancia.
Adicionalmente a la tecla Tab también
pueden usarse las siguientes teclas:

Adicionalmente se visualizaran todos los campos de aviacion con su icono
correspondiente.

Air: Seleccionando el modo Aire se visualizaran todos los aviones, amigos
y enemigos. Los aviones hostiles se presentaran en rojo, y los aviones
amigos se mostraran en azul. Los aviones se visualizan como triangulos
con un vastago que indica la direccion del desplazamiento. Un triangulo
solido indica tu objetivo actualmente fijado. Los objetivos sin fijar seran
triangulos vacios. Para fijar un objetivo puedes usar la tcla Tab.
Adicionalmente también son representados los misiles amigos y
enemigos. Un misil enemigo apuntado hacia ti se muestra como un punto
rodeado por un circulo. Los misiles no apuntados hacia ti seran un punto
rojo o azul.

Sur: Seleccionando el modo Sperficie se te presentaran en pantalla
todas las unidades amigas y enemigas, incluyendo fuerzas navales y
terrestres. Las fuerzas hostiles estan representadas como cuadrados
rojos, y las fuerzas amigas son indicadas como cuadrados azules. El
blanco designado es un cuadrado solido de color rojo, y los blancos sin
designar seran cuadrados vacios o huecos. Adicionalmente también son
representados los misiles amigos y enemigos. Un misil enemigo apuntado
hacia ti se muestra como un punto rodeado por un circulo. Los misiles no
apuntados hacia ti seran un punto rojo o azul.

All (todos): muestra todos los contactos sean de aire, mar o tierra.

Blanco aéreo mas cercano Scroll Lock

Vista centrada en blanco aéreo Alt + Scroll Lock




Préximo blanco aéreo

Shift + Insert

Blanco aéreo anterior

Shift + Home

Blanco de superficie mas cercano

Shift + Scroll Lock

Vista centrada en blanco de superficie

Ctrl + Num Lock

Proximo blanco de superficie

Shift + End

Blanco de superficie anterior

Shift + Delete

Caja de Daiios

Cuando tienes fijado un objetivo de forma automatica, una caja roja se dibuja
alrededor de la unidad (no en la pantalla del Radar Facil). Esta caja es muy util
para localizar visualmente el blanco sehalado en ese instante.
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INT9SDUCCISH AL EDISA DE MISISUES

El Editor de Misiones es el corazon y el alma de LockOn. Aqui es donde podras
disefiar y construir tus misiones o campanas, empezar desde aqui las misiones
simples o multijugador y editar misiones o peliculas. Primero se describiran los
diferentes menUs y mas adelante en lineas generales como construir misiones y
campanas.

Barra de Menu

MENU ACCION TCL. RAPIDA | SIGNIFICADO
File New Mission Ctrl+N Crea una nueva mision.
Open Mission Ctrl+O Abre una mision existente.
Merge Mission Permite combinar dos
misiones en una sola.
Save Ctrl+S Guarda la mision actual.
Save As Ctrl+Shift+S Guarda la mision con otro
nombre.
Record AVI Permite crear un fichero AVl a

partir de un track.

Exit Esc Sale del programa.
Edit Delete Del Borra la seleccion actual del
mapa.
Classify Mission Ctrl+Shift+C Protege la mision con una
clave.

Declassify Mission | Ctrl+Shift+D Desclasifica la mision para
acceder a todo su contenido.
Necesaria password.

View View/Hide Objects | Ctri+H Oculta o muestra
determinados objetos en el
mapa.

Actual Size View Mapa de Crimea con el zoom

por defecto.




Zoom In Ctrl + Amplia el mapa en 2x
Zoom Out Ctrl - Reduce el mapa en 2x

Flight Briefing Ctri+B Ver/Editar el briefing de la
mision.

Debriefing Ctrl+D Ver el debriefing cuando se
carga una mision guardada.

Start Mission Ctrl+F Inicia la mision.

Network Play Ctrl+N Inicia una sesién multijugador.

Chat Ctrl+M Para comunicarse con otros
jugadores en una partida
multijugador.

Record Track Ctrl+R Inicia la mision grabandola en
una pelicula.

Play Track Ctrl+P Para ver una pelicula
previamente guardada.

Video Edit Ctrl+V Inicia la pelicula y permite su
edicion.

Options | Failures Ctrl+Shift+F Especifica posibles fallos que
pueden ocurrir durante el
vuelo.

Weather Ctrl+Shift+W Especifica las condiciones
meteorologicas para el vuelo.

Encyclopedia Ctrl+Shift+E Abre la enciclopedia.

Options Ctrl+Shift+O Abre la pantalla de opciones.
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Barra de herramientas

Debajo de la Barra de Menu esta la Barra de Herramientas, la cual muestra las
funciones mas comunes dentro del Editor.

Afadir, Ir ay Zoom

ADD NEW

ZOOM
100%

En la parte izquierda de la pantalla hay tres secciones: Ahadir, Ir a'y
Zoom. “Anadir” contiene una serie de botones que te serviran para
anadir aviones, helicopteros, barcos, SAMs, radares y otros objetos.
“Ir @” contiene atajos aciertas partes del juego: Editor, Campana,
FBP y Red. La seccion “Zoom” contiene herramientas para alejar y
acercar vistas.

Barra de Estado

En la parte inferior de la pantalla se sitGa la Barra de Estado, la cual
muestra el nombre de la mision cargada, las coordenadas geograficas
del punto donde esta situado el puntero del raton, asi como
informacion limitada referente a la unidad seleccionada: rumbo y
distancia.

19A6AJAUDE CEW EL NAPA

Cuando estés trabajando en el Editor de Misiones haras un uso
intensivo del mapa para la identificacion de objetivos, trazado de
rutas, colocacion de objetos, etc. Mientras uses el mapa podras:

1. Mover el mapa en cualquier direccion.

2. Hacer zoom sobre él para acercarte o alejarte.

3. Calcular coordenadas.

4, Cambiar entre la vista geografica y la de satélite.
5

Filtrar objetos en el mapa tales como carreteras, vias,
unidades, etc.




Apariencia del Puntero

El puntero del raton cambiara de apariencia dependiendo del modo en el que
esté:

Desplazamiento

Si estas interesado en un area en paticular del mapa que esta fuera de la zona
visible puedes mover el mapa en esa direccion. Todo lo que tienes que hacer es
mantener pulsado el boton izquierdo del ratén, lo que cambiara la forma del
puntero, y mover el mapa en la direccion deseada.

Zoom

Para hacer zoom sobre un punto deberas primero seleccionar el tipo de zoom que
quieres, acercar o alejar, pulsando el boton apropiado en la barra de la izquierda.
También puedes hacerlo girando la rueda del raton si tienes un raton con esta
caracteristica. Para acercar, asegurate de que el botdn del zoom para acercar
esta pulsado, entonces pulsa con el botdn izquierdo del raton y traza un
rectangulo en el mapa. Suelta el botén del raton para completar el zoom. Date
cuenta de que el zoom sigue activo aunque hayas completado la operacion, asi
que si no deseas hacer mas zoom vuelve a pulsar el boton para desactivarlo con el
boton izquierdo.

19A6AJANDE CaU SBJETES

Cuando estés editando una mision necesitaras colocar aviones, barcos, sistemas
SAM y posiblemente objetos estaticos, asi como disefar las rutas que seguiran las
unidades moviles. Todo lo que se ha mencionado son objetos, algunos de estos
objetos son activos, otros estaticos. Los objetos activos tienen cierta capacidad
de Inteligencia Artificial y comportamiento. Cada uno es representado por un
simbolo en el mapa.

La siguiente tabla contiene una lista de todos los simbolos empleados en el mapa:
Cuando estés trabajando con los objetos sobre el mapa, podras:

Seleccionar un objeto o grupo de objetos.

Mover o borrar grupos de objetos.

Ocultar o mostrar objetos.

Deshacer cambios.
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Seleccionando objetos

Para seleccionar un objeto de forma individual aseglrate de que el cursor esta en
modo edicion y haz click sobre él con el boton izquierdo. El objeto seleccionado
cambiara entonces de color (por defecto a amarillo) y la informacion referente a
su descripcion y propiedades (por ejemplo pais al que pertenece, tipo de objeto,
orientacion, nivel, etc.) apareceran en pantalla. Para seleccionar una unidad
aérea, naval o terrestre y su ruta pulsa sobre cualquiera de los puntos de paso de
su ruta. Haciendo esto, se mostrara encima de cada Punto de Paso el nimero de
orden en el que seran visitados. Ademas, el punto de paso sobre el que hayas
pulsado cambiara de color a amarillo. Si necesitas deseleccionar un objeto, haz
click con el boton derecho del ratén en cualquier lugar del mapa donde no haya
objetos, o selecciona otro.

Moviendo y borrando objetos

Para mover un objeto o grupo de objetos pulsa con el botéon izquierdo del raton
sobre el objeto o grupo de objetos, arrastralo a su nueva posicion en el mapa y
suelta el boton. Para borrar un objto o grupo de objetos, seleccionalos y pulsa la
tecla Del del teclado. Si lo que borras son puntos de paso (usando el botdn Delete
(Borrar) del men de la derecha), se volveran a numerar todos los puntos de paso
de la ruta.

Ocultando Objetos

Para ocultar un objeto o grupo de objetos, pulsa el botéon Hide (Ocultar) en la
ventana de la derecha. Los simbolos de los objetos seleccionados desapareceran
del mapa. Los objetos seleccionados que se oculten desapareceran del mapa
junto con los objetos que dependan de ellos, tales como su ruta. Fijate que
ocultando un punto de paso se oculta toda la ruta de ese objeto. En las Opciones
del mapa puedes seleccionar y ocultar unidades segun su tipo, o puedes ocultar
zonas de amenaza o deteccion. Abre las opciones del mapa seleccionado el botén
apropiado en la Barra de Herramientas, abre el menu de Filtros presionando el
boton Filters (Filtros) y marca aquellos que permitan ver/ocultar los objetos
deseados. A parte de esto, puedes ocultar objetos de un tipo en concreto
seleccionado el botdn correspondiente a cada tipo de unidad (aviones, SAMs,
barcos, Radares, vehiculos de tierra, objetos estaticos, objetivos primarios,
aeropuertos, zonas de deteccién y zonas de amenaza). En cualquier momento
puedes ver la lista de objetos ocultos haciendo click en la lista de objetos ocultos.
Esta lista te permite ordenar los objetos por tipo y ocultarlos o mostrarlos
empleando los botones Show (Mostrar) o Hide (Ocultar).
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Visualizar objetos

Si quieres ver el modelo 3D de un objeto o ver sus principales caracteristicas,
busca el objeto en la Enciclopedia, seleccionado el boton en la Barra de
Herramientas.

PASVACANDE FALLES DEL SISTIEMA

En combate, tu avion puede ser alcanzado y dafado por misiles o balas. Para estar
preparado ante esa situacion y ser capaz de controlar el avion, el programa te
permite provocar fallos en los sistemas. Pulsa sobre el boton Failures (Fallos)
situado en la Barra de Herramientas y especifica en la ventana de fallos los que
quieras provocar. También podras indicar el tiempo exacto que debe transcurrir
antes de producirse el fallo o el tiempo entre fallos si quieres simular uno que no
tiene hora concreta de inicio pero que se produce en un intervalo de tiempo
determinado. Por ejemplo, si especificas 00:30 en la casilla Within (Dentro de) del
radar, el radar fallara antes de 30 minutos. Si indicas 11:30 en el campo
After(Después), el radar fallara exactamente 11 minutos y 30 segundos después
de despegar el avion. Si especificas un tiempo en la casilla After (Después), éste




prevalecera sobre el que marques en la casilla [FIIGE

Within (Durante). También tienes la posibilidad EVICES

de provocar fallos aleatorios con el boton Rand i SR
(Aleatorio) situado en la ventana de la derecha. ASC : |
Otra opcion es la de ajustar la probabilidad de AUTOPILOT

que se produzcan los fallos. Para eso debes
utilizar la barra de desplazamiento Probability
(Probabilidad). El rango de probabilidad va
desde el 0% (no ocurrird) hasta el 100% (fallo
seguro).

RADAR

g
Los sistemas que puedes fallar son: e
HYDRO
ACS: Un fallo en el Sistema de Control
Automatico (Automatic ~ Control
System) provocaria que el sistema de A-ENGRE
control de vuelo del avion cambiase al
modo de control proporcional, en el
cual, el movimiento de las superficies HLD
de control es proporcional a la sefhal
enviada por los mandos de vuelo. El
AoA (Angulo de Ataque) y el limitador
de Gs se anulan. Sin embargo, en esta
situacion, el avidon todavia goza de
cierto grado de aumento de
estabilidad, a diferencia del modo
direct-link (como cuando se ejecuta
la maniobra de “La Cobra“). Si falla el
ACS, usa el joystick con suavidad y
evita angulos de ataque o cargas G elevadas. Y no cuentes con el piloto
automatico, estara inoperativo.

L-ENGINE

HELMET

MFD

ECM

PROBABILITY

Piloto automatico: Un fallo en el piloto automatico lleva a la
imposibilidad del avion de seguir automaticamente la ruta de vuelo
establecida 0 de mantener la altitud en el modo de estabilizacion
horizontal.

Radar: Si el radar falla, se niega al avidn la posbilidad de emplear el
radar de forma activa para encontrar blancos. A pesar de ello, todavia
podras contar con el EOS para localizar blancos.

EOS: Un fallo en el sistema electro-Optico impide buscar blancos de
forma pasiva.

MLWS: Si falla el sistema de alerta de lanzamiento de misiles, no
recibir as ningln tipo de aviso cuando se lance un misil en tu direccion.




RWS: Si falla el sistema de alerte de radar no recibiras ninglin aviso
cuando tu avion sea iluminado por un radar.

Hydro: Un fallo en el sistema hidraulico provocara una perdida en el
nivel de control de aparato y puede llegar a provocar la pérdida total de
control. Cuando falle el sistema hidraulico evita volar con mas de 30° de
alabeo o 20° de cabeceo.

L-Engine: Si falla un motor, todavia puedes mantenerte en vuelo. Si
fallan los dos, busca inmediatamente un aeropuerto porque caeras como
una piedray, si no lo encuentras, jtira de la palanca!

R-Engine: Si falla un motor, todavia puedes mantenerte en vuelo. Si
fallan los dos, busca inmediatamente un aeropuerto porque caeras como
una piedra y, si no lo encuentras, jtira de la palanca!

Helmet: Cuando falle el sistema de punteria integrado en el casco
(HMTD) no podras usar este modo para apuntar tus misiles.

HUD: Si falla el sistema de presentacion frontal, toda la informacion
presente en el HUD desaparecera. De todas formas puedes continuar el
vuelo usando los instrumentos.

MFD: Cuando falle el panel de presentacion multifuncion (MFD), la
pantalla se quedara en negro y no obtendras ningln tipo de informacion.

ECM: Si se produce un fallo en el ECM, no podras emplear las
interferencias activas al quedar inutilizado el sistema ECM de a bordo o
cualquier pod de ECM externo.
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Cargar y Guardar misiones

Para cargar una mision, selecciona File (Archivo) en la barra de menUs y después
en Open Misién (Abrir Mision). Elige la mision deseada de la lista. El cuadro de
texto que aparece en el centro de la pantalla nos ensefa el briefing y los datos de
inteligencia de la mision. Después de que hayas elegido la misibn deseada, podras
cargarla en el Editor de Misiones, apretando el boton Map (Mapa). Si ya estas
familiarizado con la mision, no necesitas acceder a la pantalla de Mapa, puedes
empezarla inmediatamente pulsando el boton Fly (Volar). Recuerda que si
intentas cargar una mision cuando ya hay una abierta en el Editor de Misiones,
éste mostrara una ventana en la que se te pregunta si deseas guardar la mision
anterior antes de abrir la nueva. Tan pronto como hayas terminado de planificar
la mision, puedes guardarla. Para guardar la mision con el mismo nombre que
tenia, selecciona File (Archivo) y luego Save (Guardar). Para guardar la misién con
otro nombre, selecciona File (Archivo) y Save as (Guardar como). Esto abrirauna
ventana en la que se te pedira que especifiques un nuevo nombre para la mision.
Para completar el proceso haz clicken OK.

Briefing de las misiones

Para ver la pantalla de briefing de la mision, selecciona el botdn Briefing, que se
encuentra en la barra de herramientas situadaen la parte superior de la pantalla.
Cuando cargas una mision desconocida, lo primero que deberias ver es la
descripcion de la mision y el informe de inteligencia. Esta informacion incluye
datos sobre la carga de armamento, informe meteoroldgico y la hora a la que dara
comienzo la misién. Kte area también contiene informacién sobre las fuerzas
enemigas Yy sus recursos disponibles. Una vez hayas entendido la informacion en el
briefing, presta atencion al mapa. El mapa te ensefara todos los objetivos que
deberas atacar o defender. Por convencion, los objetivos a atacar (estaciones
SAMS, barcos, edificios, vehiculos terrestres, etc.) seran marcados con banderas
rojas y/o triangulos numerados. Una vez hecho, pincha OK para que cualquier
cambio realizado tenga efecto.

Tracks (Grabacion de Misiones)

Si quieres grabar una mision, selecciona Flight (Vuelo) y después Record Track
(Grabar Pista)(Ctrl+R), en vez de Fly (Volar). Cuando termine la mision,
aparecera una ventana en la que podras salvar el Track. Si ya estaba grabado,
puedes cargarlo en el Editor. Podras ver los objetos de la mision en el editor, pero
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no podras hacer ningin cambio como podrias realizar si se tratase de una mision
normal (ya que es una grabacion). Si deseas anadir voz a la grabacion usando un
microfono, selecciona Video Edit (Editor de Video) desde el menu Flight (Volar) y
mantén apretada la tecla 0 ¢ero), mientras estés hablando con el micréfono.

Podras hablar tanto como desees y en tantas partes como quieras. Todos los
Tracks grabados con la funcion de grabacion del editor podran ser reproducidos en
el LockOn Ginicamente, lo que significa que no podran ser reproducidos a través de
aplicaciones externas. Hay una opcion para poder convertir los archivos Tracks en
formato AVI, que es usar la funcion Record AVI (Grabar AVI) que se encuentra en
Flight Menu (MenU de Vuelo). El formato AVI te permitira poder ver los Tracks con
un reproductor externo a LockOn.

Reproduccion de un Track: Si has cargado un Track en el Editor y
deseas verlo, selecciona Flight (Vuelo) y después Play Track (Reproducir
Track).

Edicién de video: Si deseas cambiar las vistas de la camara en el Track,
selecciona Flight (Vuelo) y luego Video Edit (Editar Video) (Ctrl+V). Esta
funcion reproducira el Track y grabara cualquier cambio de camara que
se realice en la reproduccion.

CaMPAEUSIEN DE LAS TAREAS DE CENBATE

Cada objeto de tierra, mar y aire activo que toma parte en la mision, tiene una
tarea especifica, la cual efectuaraen base al grado de IA que posea. También hay
objetos estaticos, los cuales no tienen IA propia. Sin embargo, serviran como
objetivos potenciales que deberan ser protegidos o defendidos. La mayor
diferencia entre un avion y otro objeto activo, reside en el hecho de que ti
puedes (y debes) planear una tarea de combate, de acuerdo a la cual el avion
actuara (crear el plan de vuelo, elegir la carga de armamento y combustible y
sefalar los objetivos). LockOn te permitira especificar el nivel de inteligencia
tanto para los pilotos o tripulaciones del avion y las tripulaciones de los sistemas
SAM como a barcos o unidades de tierra. Uno u otro nivel de inteligencia
especificado para cada objeto activo dictara las tacticas a utilizar. LockOn te
permite especificar para cada objeto activo uno de los siguientes niveles de
inteligencia: Media, Buena, Alta o Excelente. Por lo general, un mayor nivel de
inteligencia implica un tiempo mas corto para tomar una decision y una mayor
precision para apuntar y alcanzar un objetivo.

Lo que viene a continuacion son descripciones de las tareas de combate que
pueden ser asignadas a un avion. Naturalmente, podras asignar determinados
objetivos, siempre y cuando dicho avion sea capaz de realizar dicha tarea;
resultaria extrano asignar una mision de interceptacion a un Su-25 o de

bombardeo a un avion AWACS.
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Observacion (Observation): Por defecto, cada nuevo avion anadido a la
mision aparecera sin ninguna tarea asignada. Del mismo modo, no
tendra asignado armamento, excepto la municion del caion. Dichos
aviones no tomaran parte en ninguna accién contra aviones enemigos o
instalaciones en tierra y solo seguiran los puntos de ruta. En caso de que
los ataquen, intentaran evadirse.

Interceptacion (Intercept): Es una tactica defensiva donde el avion
debera encargarse de la busqueda activa de los aviones enemigos y/o
recibir datos de los objetivos via radares de tierra. Este tipo de mision de
combate esta reservado para las patrullas aéreas en las que se quiera
proteger un area grande, y no areas pequenas con instalaciones.
Mientras se persigue al enemigo, el interceptor se desviara seguramente
de su ruta de vuelo, con lo cual, el area que tenia que proteger en esos
momentos se quedara al descubierto.

Barrido de Cazas (Sweep): Las misiones de barrido de cazas son
misiones en las que se combinan espacios aéreos para atacar cazas
enemigos u otro tipo de aviones. El objetivo principal es conseguir la
superioridad aérea para garantizar el uso del espacio aéreo por los
aviones aliados. Cuando un avion toma parte en un barrido, se
encontrara a una distancia considerable de sus aeropuertos y tomara
parte en largos combates aéreos; la carga de combustible es un factor
crucial. Algunos aviones pueden cargar con tanques de combustible
externos.

Patrulla de Combate Aéreo (CAP): En las misiones CAP, el avion realiza
una patrulla a través de un tramo largo rectangular, siguiendo una ruta y
defendiendo un area de aviones enemigos. Este tipo de tareas no
incluye la bUsqueda y destruccion de objetivos terrestres enemigos o
desviacion de la ruta planificada para interceptar a un avion. Aseglrate
de que una CAP a gran altura, esté coordinada con otra CAP a baja
altura. Esta combinacion CAP gran/baja altura en forma de sandwich es
la mas eficaz. El factor crucial mientras se patrulla es la cantidad de
combustible, la distancia y duracion de la CAP. Todos los aviones IA en
LockOn, dejaran de patrullar y volveran a la base en la ruta mas directa,
tan pronto como sus indicadores de combustible alcancen el minimo
requerido para el vuelo de vuelta.

Interceptacion de Alerta Terrestre (GAI): Cuando se toma parte en una
mision GAl, el avion esta en estado de alerta en la pista, con los motores
en marcha. Cuando reciba datos del objetivo por el AWACS, el avion
despegara para acudir a la interceptacion. En LockOn, las misiones GAl




mEGLEN AlR C0M LT

solo podran ser asignadas a los aviones IA. Si los enemigos atacan con
varios aviones, los aviones en mision GAI despegaran uno detras de otro,
interceptando cada uno un avion enemigo. Cuando se planifica este tipo
de misiones, no es necesario asignarle puntos de ruta o acciones a
desarrollar. Lo Unico que tienes que hacer es colocar el punto de
despegue y asignarlo como una mision GAIl. Hay que darse cuenta que
cuando se planea un GAl, el avion no aparecera en la pista hasta que los
datos del objetivo estén disponibles.

Escolta (Escort): Esta tarea esta asignada a los cazas e involucra a los
aviones aliados (transporte, bombarderos, o aviones de ataque), a los
cuales hay que defender en alglin corredor aéreo de los posibles aviones
enemigos que intenten interceptarlos. Los cazas de escolta no deberan
entrar en combate con aviones enemigos si éstos no estan cerca o no
actuan de forma agresiva.

Antirradar (Antirradar): Esta mision consiste en la bisqueda de Radares
de Alerta Temprana (EWR) y lanzaderas SAM en un area determinada,
atacandolos y destruyéndolos usando misiles antirradar. Hay que
destacar que no se pueden usar los misiles antirradar para atacar
objetivos aéreos (por ejemplo aviones AWACS), ya que los misiles
antirradar no estan designados para seguir objetivos qie se muevan
rapido.

Antibuque (Antiship): Esta mision consiste en una busqueda activa de
barcos enemigos en un area determinada para atacarlos y destruirlos.
Para dicha mision podras usar misiles antibuque.

Ataques de precision (Pinpoint Strike): Los ataques de precision
consisten en la bUsqueda activa de objetivos en tierra en un area
determinada, atacandolos y destruyéndolos usando bombas de precision
o misiles crucero. En relacion a las armas arriba mencionadas, para
realizar un ataque de precision, el avion puede cargar bombas guiadas
del tipo KAB-500, KAB-1500, o las equivalentes occidentales.

Ataque a tierra (Ground Attack): Esta mision consiste en la busqueda
de objetivos terrestres enemigos (Ej: fabricas, estaciones de trenes,
aerddromos) en un area definida, para después atacarlos y destruirlos
usando bombas. Este tipo de misiones suele llevarse a cabo usando
bombas no guiadas de pesos entre 250 a 1500kg. También se pueden
atacar usando cohetes no guiados.

Soporte Aéreo Cercano (CAS): Las CAS consisten en la blsqueda activa
de objetivos terrestres enemigos en el campo de batalla y su
destruccion. Aqui, la precision absoluta en el lanzamiento del ataque, no
es un factor de crucial importancia. Este tipo de misiones, generalmente
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se llevan a cabo con el uso de cohetes y bombas no guiadas. Los aviones
de ataque asuelo Su-25 y A-10 son la mejor eleccion para las CAS,
aunque también aviones como el Su33, Mig29, Mig27 y F18 pueden

realizar este tipo de tarea.

AWACS (Sistema de Control y Alerta Aérea): Estas tareas solo pueden
ser realizadas por el A-50 o el americano E-3A. El avion AWACS actuara
recorriendo un circuitoy alertara a los aviones aliados, estaciones SAM y
barcos, cuando detecte aviones enemigos. Algunos sistemas SAM pueden
recibir datos del objetivo directamente del AWACS, incluso cuando su
sistema de adquisicion propio se encuentra destruido.

PASES PASA AEALIZAA UAA MISIGH

La opcién de crear nuevas misiones es una de
las funciones mas importantes del Editor de
Misiones. Con esta ayuda podras simular
practicamente cualquier situacion de combate
y llevarla a cabo tu mismo, o distribuirla a tus
amigos o al mundo a través de Internet. Si
planeas distribuir tu mision a otros jugadores,
podras limitar los recursos disponibles vy
esconder informacion de los objetos enemigos.
Durante el disefio de una nueva mision,
recomendamos que sigas las reglas generales
abajo descritas.

Anadiendo Aviones

Comenzaras anadiendo un grupo de dos Su-27.
Desde el Men(, selecciona File (Archivo) y New
(Nuevo, Ctrl+N). Si no ha sido seleccionada una
Coalicion anteriormente, la ventana de
creacion de Coalicion aparecera en el lado
derecho de la pantalla. Asigna Rusia, Ucrania,
Turquia, y EE.UU en dos equipos. No es
necesario asignar los cuatro paises; solo es
necesario un pais por equipo. Para este
ejemplo, asigna Rusia y Turquia en el primer
grupo y Ucrania y EE.UU en el segundo. Cuando
hayas terminado, pincha en OK. Lo siguiente es
seleccionar el tiempo de comienzo de la
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mision, introduciéndolo en la seccion situada en la parte superior del menU de
Coaliciones. Introduce la hora de comienzo o déjala por defecto si quieres. La
hora esta expresada en términos militares (Ej: 3pm son las 15:00). El primer
recuadro es el dia, el segundo la hora y el ultimo son los minutos. Aora
selecciona el botén New Aircraft Group (Nuevo Grupo de Aviones) en el lado
izquierdo de la pantalla. Aparecera la ventana de planificacion del grupo de
vuelo. Necesitas colocar una unidad en el mapa antes de trabajar con la ventana
de planificacion de grupo de vuelo. Haz esto pinchando en cualquier parte del
mapa donde quieras colocar el avion. Haz click en el cuadro de Grupo (Group) y
cambia el nombre de este vuelo por “CAP 1”. Selecciona Ucrania en Pais
(Country). Selecciona CAP en el menl desplegab le Task (Tareas). Recuerda pulsar
en OK para que todos los cambios tengan efecto. Selecciona el tipo de avion a
emplear (Type), Su-27 en este caso. El recuadro del nombre del piloto mostrara
“Pilot 1”. Designa este avion como el que tu vas a volar, seleccionando Player en
el menu desplegable Skill (Destreza), justo debajo del recuadro del nombre.
ARade un segundo avion pulsando el boton de incremento hasta que aparezca 2 en
el recuadro. A continuacion selecciona la destreza (Skill) del wingman IA
situandola en High (Alta). Recuerda, para moverte de un avion a otro, usa el
recuadro de Piloto (Pilot).

Ya tienes creado un grupo con dos Su-27. Si deseas anadir mas aviones al grupo de
vuelo, deberias usar el Ultimo recuadro de ahadir/eliminar avion @Add/Delete
Flight # of #). A los aviones que te acompanan en el grupo de vuelo se le pueden
asignar diferentes tareas, dentro de las posibilidades del tipo mision del grupo de
vuelo.

Creando una Ruta

En la parte baja de la ventana de la planificacion del grupo de vuelo, podras ver
una seccion llamada Route (Ruta). Crea una ruta de vuelo haciendo click en el
mapa con el vuelo seleccionado. Cada punto que pinches se convertira en un
punto de ruta del vuelo. Si decides mover un punto de ruta, selecciona el botoén
de Edit (Editar), pincha sobre el punto de ruta y arrastralo a una nueva posicion.
Puedes eliminar el punto de ruta seleccionado pulsando sobre el boton Delete
(Borrar), en la ventana de planificacion o directamente apretando la tecla Delete.

Para este ejemplo, crea una misién de patrulla de combate aéreo (CAP). El punto
de paso (Waypoint) 0 esta situado en la posicion de la unidad anteriormente
creada. Recordando donde se ha colocado esta unidad, crea el punto de ruta 1,
haciendo click en la parte central del mapa. Crea el punto paso 2en la zona
derecha del mapa. Coloca el Ultimo punto de paso sobre algin aerédromo.
Selecciona el punto de paso 0, usando las flechas situadas en el recuadro
Waypoint, en la parte derecha de la pantalla. En el recuadro Action (Accion) pon




un punto de giro (Turning Point). Selecciona una altitud Altitude) de 5000m y la
velocidad (Airspeed)de 700km/h.
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A continuacion, selecciona el punto de paso 1. En la casilla Action (Accion)
selecciona Begin loop (empezar circuito). Selecciona los datos de velocidad y
altitud como desees. Selecciona el siguiente punto de paso y en el recuadro
Action (Accion) selecciona End loop (terminar circuito). Para terminar, selecciona
el Ultimo punto de paso y selecciona Land (Aterrizaje) en el recuadro Actin
(Accion).

Ahora, utiliza los pasos arriba descritos, para crear una Fighter Sweep (Barrido de
cazas) con MiG-23s. Para encontrarlos facilmente aseglrate de que uno de los
puntos de paso coincide en tiempo y posicion con el otro grupo de vuelo. Para
ello comprueba el ETO en la Planificacion del Grupo de Vuelo (AirGroup
Plannning). No te olvides de asignarles una carga de armamento, a menos que no
quieras destruir los objetivos. El sistema de asignacion y carga de armamento esta
explicado en la siguiente seccion.

Cuando comiences la mision, los aviones que forman el grupo de vuelo
empezaran en el punto de ruta 0. Después de volar hasta el punto 1, el grupo
continuara en crucero a la velocidad y altitud especificada entre los puntos 1y 2,
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hasta que se encuentren bajos de combustible. A continuacion se dirigiran al
punto de ruta 3 y aterrizaran. Para comenzar la mision, pulsa Fly (Vuelo), en la
parte superior de la pantalla. Te preguntarasi deseas guardar la mision Gave
Mission).

Asignar carga

Haz click sobre el boton Payload (Carga) en la parte superior de la ventana de
planificacion del grupo de vuelo. Selecciona el nombre del conjunto de armas
deseado Weapon Package) del menl desplegable y selecciona la cantidad de
combustible fuel) con la barra de seleccién. La carga completa de armas se
mostrara en la ventana de carga Window Loadout). El peso del combustible y de
la carga de armas sera calculado y mostrado a continuacion del peso maximo al
despegue Maximum Take off Weight). Si excedes el peso maximo de despegue
deberas reducir la cantidad de combustible o armamento. Para terminar,
selecciona el camuflaje deseado Color Scheme) para cada avion, en el menu
desplegable. Ten en cuenta que solo se mostraran las armas apropiadas para dicha
mision y segin el tipo de avion seleccionado. Pincha en OK para salvar tus
cambios.
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Una vez que las armas para ambos grupos de vuelos han sido asignadas, ya tienes
creada una mision basica aire-aire. Para comenzar la mision, presiona el boton Fly
(Volar) en la parte superior de la pantalla. Te preguntara si deseas salvar la
mision.

Asignando objetivo
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En una mision de ataque a tierra (CAS, antiradar, antibarco, de ataque a pistas de
aterrizaje, etc.) deberas asignar al vuelo unos objetivos terrestres. Un objetivo
terrestre puede ser cualquier cosa situada en la superficie, incluidos barcos,
objetos estaticos, edificios, puentes, etc. Puedes usar las opciones Object
(Objetos) o Coordinates (Coordenadas) del menl Select Target (Seleccion del
Objetivo) para determinar el objetivo. Los pasos son muy similares a los descritos
arriba. En este ejemplo veremos los pasos necesarios para crear una mision de
ataque naval:

Selecciona New Mission (Nueva Mision) (Ctrl+N).

HET AW ATH OM A



mEGLEN AlR C0M LT

Elige los paises involucrados en la mision: Rusia en un bando y Ucrania en
el otro.

Selecciona New Ship (Nuevo Barco) (el objetivo) en la parte izquierda de
la pantalla.

Haz clicken el lugar del mapa en el que desees colocar el objetivo.

En la casilla Type (Tipo) selecciona Elnya Tanker (Cisterna del tipo Elnya)
y elige Ukraine (Ucrania) como pais de origen.

Selecciona ahora New Aircraft Group (Nuevo grupo de vuelo) en la parte
izquierda de la pantalla.

Selecciona Russia (Rusia) como pais de origen y Anti-Ship Strike (Ataque
naval) como tipo de mision.

Selecciona € tipo de avion (Su-33) y cambia el nivel de experiencia
(Skill) a Player (Jugador). Aiade mas pilotos IA al vuelo si lo deseas.

Pulsa en el boton Payload (Carga) y selecciona tu carga de armas y
combustible. Pulsa en OK para cerrar el mena.

Con tu vuelo seleccionado, marca 4 puntos de paso en el mapa, con el 2°
punto sobre el barco cisterna. Pon el Ultimo punto sobre tu base, fija la
altitud de vuelo para todos ellos a 2.000 mts y a una velocidad de 800
km/h.

Selecciona el segundo punto de paso (WP1) de la ruta y fija su accion en
Attack (Ataque).

Pulsa el botén Targeting (Objetivo) y selecciona el barco cisterna.

El en desplegable del armamento, selecciona el tipo de armamento que
llevaras.

Pulsa el boton Fly (Volar) para comenzar la mision. Se te preguntara en
este instante si quieras guardar la mision antes de volarla. Cuando la
mision empieza, tu avion estara situado sobre el primer punto de paso
(WP0). Cuando llegues al WP1 (donde se fijo el ataque) procede a atacar
al barco. Después del ataque continta por los puntos de paso restantes.

NOTA: Si has seleccionado un vuelo IA para llevar a cabo el ataque y
olvidaste fijar el WP1 como punto de inicio del ataque, los aviones
seguiran su ruta pero no atacaran. Ademas, sin fijarse donde has colocado
el punto de ataque, la IA atacara al objetivo. Esto es extremadamente
importante cuando planeas ataques con armas de largo alcance como
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misiles de crucero. La IA debe de saber exactamente donde debe
empezar a “pensar“ en atacar al objetivo. Ademas, después del
lanzamiento de las armas querran volver a casa y seleccionaran el
siguiente punto de paso, lo que te permite establecer una ruta de vuelo
que no pase directamente sobre el objetivo. En resumen, cuando se
define un punto de ataque se indica donde la IA empezara a pensar como
atacar el objetivo, por lo que no necesariamente debe estar situado sobre
el mismo.

Anadiendo emplazamientos SAM

Los sistemas de defensa antiaérea pueden agruparse en dos tipos basicos:
independientes y complejos:

Sistemas de defensa aérea independientes: Los sistemas
independientes incluyen las defensas AAA y los sistemas SAM
portatiles. Las unidades deben ser situadas en algun lugar donde el
terreno permita su despliegue (no puedes situarlas sobre el agua o
en la pendiente de una montana).

Sistemas de defensa aérea complejos: Mas grandes y mas capaces,
los sistemas SAM se componen de varios elementos. Cada
emplazamiento necesita al menos un sistema de radar de busqueda
(normalmente considerado como elemento basico), junto con
lanzaderas y otros vehiculos de soporte. Los objetos secundarios
pueden ser obligatorios o no. Para establecer un sistema SAM, una
estacion EWR, barco o unidad terrestre haz lo siguiente:

1. Haz click en el icono del objeto que quieres anadir en la
parte izquierda de la pantalla.

2. Selecciona el tipo de sistema que quieras anadir, por
ejemplo BUK.

3. Selecciona el pais de origen, el tipo de sistema y la
experiencia de su dotacion.

4. Fija la orientacion del objeto. Puedes introducir el angulo
exacto en el campo Heading (Rumbo) o usar una escala
circular especial representado por una esfera de reloj que
debes girar seglin quieras orientarlo hacia un sitio u otro

5. Haz click en el lugar del mapa donde desees situar el
objeto.
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Si quieres que la unidad se mueva (siempre y cuando esto
sea posible) sitla los puntos de paso a seguir. Fijate en que
la velocidad y el indicador de “en carretera“ o “campo a
través“ se mantiene igual que estaba en el primer punto de
paso hasta que no lo cambies.

Comprueba las zonas de deteccion y amenaza del
emplazamiento SAM seleccionandolo en el mend
View/Hide Objects (Ver/Ocultar Objetos).

Repite los pasos 2 a 4 hasta definir todos los elementos del

emplazamiento SAM.

Todas las unidades que componen un emplazamiento SAM se sitlan
individualmente. Sin embargo, fijate en que no puedes colocar lanzaderas mas
alla de los 1000 metros del lugar donde esta situado el radar. Si las unidades no se
colocan de forma adecuada, el emplazamiento SAM no funcionara correctamente.
Después de que hayas colocado todos los objetos, puedes salir volviendo a pulsar
en el botdn de la parte izquierda de la pantalla. Ahora ya puedes seleccionar y
mover los objetos y cambiar sus propiedades de la forma habitual. Si quieres
mover el emplazamiento SAM al completo haz click sobre uno de sus objetos al
mismo tiempo que mantienes pulsada la tecla Ctrl y arrastralo a su nueva

ubicacion.
Cambiando las condiciones meteorolégicas

Puedes especificar las condiciones
meteoroldgicas desde la ventana Weather
(Meteorologia) que puedes abrir pulsando su
boton asociado en la barra de herramientas, en
la parte superior de la pantalla. Puedes volar con
las condiciones meteoroldgicas que quieras a no
ser que la mision sea clasificada y no puedas
alterarlas.

Estacion: La temperatura ambiente
afecta a la potencia de los motores.
Cuanto mas baja sea la temperatura,
mayor sera la potencia del motor (y por
tanto la velocidad). Ademas, el
consumo de combustible es menor
cuanto mas baja sea la temperatura. La
temperatura ambiente que indiques
sera la temperatura que habra a nivel
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del mar, y decrecera con la altitud. La temperatura se mide en grados
centigrados (°C). El rango de temperaturas permitido va desde los -20°C
(-4°F) hasta los 35°C (95°F). La temperatura por defecto sera de 20°C.
Ademas de esto, podras cambiar la estacion del afo en el desplegable
correspondiente. Las estaciones del afo disponibles son Summer
(Verano) y Winter (Invierno).

Nubes: La capa de nubes afecta a la visibilidad. Puedes especificar la
nubosidad y sus limites inferior y superior fijando el nivel base, el grosor
y la densidad. En LockOn, las nubes no pueden situarse por debajo de los
300 metros ni por encima de los 5.000 metros. Si ajustas la densidad a un
valor igual o superior a 5, la lluvia hara acto de presencia. Si la estacion
es Invierno, las precipitaciones seran en forma de nieve.

Viento: El viento afecta principalmente a los aterrizajes. Puedes
especificar la velocidad del viento (en Km/h) asi como su direccion en
tres altitudes: en tierra, a los 2.000 metros y a los 8.000 metros. La
maxima velocidad del viento permitida va desde los 54 Km/h a los 100
km/h segun la altitud.

Turbulencias: Las turbulencias se deben al movimiento arriba-abajo de
las corrientes de aire que provocan los “saltos“. Las causas que provocan
las turbulencias pueden ser la friccion de las corrientes de aire con la
superficie terrestre, temperatura no uniforme de la superficie terrestre,
el choque de corrientes de aire a distintas temperaturas, velocidades o
direcciones y, por supuesto, los terrenos escarpados. Las turbulencias
provocan una reduccion de la velocidad de vuelo, lecturas incorrectas en
los instrumentos y el traqueteo y temblores del avion. El medidor de Gs
puede marcar valores caoticos que pueden a llegar hasta los +2Gs en
sacudidas fuertes. Puedes especificar las turbulencias indicando la
velocidad del viento (m/s) en tres areas: en las montanas, a los 2.000
metros y a los 8.000 metros. Fijate en que las peores sacudidas en las
montanas se dan en las pendientes que estan al abrigo del viento.

Visibilidad general : La visibilidad general puede emplearse para simular
neblina o condiciones de baja visibilidad. Puede ajustarse entre los 30
kmy los 80 km. Estos parametros pueden combinarse con la nieblay las
nubes para recrear unas condiciones meteorologicas realistas.

Niebla: La niebla es un efecto a nivel de superficie de densidad y
espesor variable. Se puede combinar este parametro con el de visibilidad
general y el de nubosidad para recrear unas condiciones meteorologicas
realistas. Prueba diferentes combinaciones y observa qué ocurre cuando
combinas unos factores con otros.




e i B T St e e e e

Nota: Deberas pulsar en OK para que los cambios introducidos tengan efecto.

Opciones de Dificultad

Abre el menl de opciones desde la barra de herramientas y coloca el dial en
Difficulty (Dificultad). Aqui es donde podras seleccionar los niveles de dificultad
de la mision. Las opciones son las siguientes:

WIS KN

Padlock. Te permite activar o desactivar la vista de seguimiento.
G-effects (Efecto G). Te permite activar o desactivar el efecto de vision
de tunel provocado por excesivas Gs.

Permit Crash Recovery (Permitir Recuperacion de Accidente): El
jugador puede seleccionar la opcion Recover (Recuperar) cuando
presione la tecla Esc para salir de la mision en la que acaba de
estrellarse. 9 avion aparecera a una altitud de 1000 metros sobre su
Gltima localizacion. Esto es muy Util para continuar en una mision
multijugador.

Unlimited Fuel (Combustible ilimitado): El combustible del avidn no se

gasta. Esto no afecta a otras unidades.




Unlimited Weapons (Armas ilimitadas): Tanto las armas como la
municion del avion son ilimitadas.

Radio Assist (Asistencia por Radio): El piloto recibira informacion
adicional por radio.

Easy Flight (Modo de Vuelo Simplificado): El modelo de vuelo esta
simplificado:

0 Motores sobre potenciados: Los motores generan el doble de
potencia.

0 Recuperacion automatica: Si el avion entra en barrena, el
avion recuperara automaticamente el control al soltar los
mandos.

0 Aterrizajes simplificados: El tren de aterrizaje se refuerza
para permitir aterrizajes mas bruscos.

Easy Radar (Radar simplificado): El radar tiene una capacidad de 360°
en el que se veran todas las unidades y misiles tanto amigos como
enemigos. El radar simplificado también proporciona informacion
adicional para la navegacion.

Inmortal (Inmortal): El avion no sufre ningn tipo de dafo.

Missile Effectiveness (Efectividad de los misiles): El usuario puede
ajustar la efectividad de los misiles. Por defecto, la posicion central
indica la efectividad real de los misiles. Si se desplaza hacia la izquierda
los misiles seran menos efectivos, Y si se desplaza hacia la derecha seran
mas efectivos.

Views (Vistas): En este apartado se definen las opciones sobre las vistas:

o Disable External Views (Deshabilitar vistas externas): Impide
las vistas externas. El piloto sélo tendra disponible la vista
desde el interior de la cabina.

o Disable Map View (Deshabilitar vista del mapa): Impide
acceder a la vista del mapa (tecla F10). Sin embargo el resto de
vistas si que estaran disponibles si no se ha activado el boton
anterior.

0 Aircraft Switching (Intercambio de Avion): Permite al piloto
cambiar la vista a otros aviones durante el vuelo.

o0 Labels (Etiquetas): Activa las etiquetas para aviones y
unidades.




Theater View (Vista de Escenario): Esta area se emplea para ajustar
algunas opciones de las vista del escenario:

0 My plane (Miavién): Muestra tu avion en el mapa.

o Allied Units (Unidades aliadas): Muestra la ubicacién de las
unidades aliadas o amigas en el mapa.

o Enemy Units (Unidades enemigas): Muestra las unidades
enemigas en el mapa.

NOTA: Recuerda pulsar OK para guardas los cambios realizados.

Debriefing

Después de colocar todos los objetos, guarda la mision y pruébala. Ahora, el
resultado de la mision depende de ti, o al menos una parte. La mision terminara
cuando:

Presiones la tecla Esc.

Tu avion se estrella y no quieres continuar viendo el desarrollo de la
mision.
Aterrizas en el aeropuerto de destino tras haber completado la mision.

Tras acabar una mision estaras interesado en conocer los resultados obtenidos en
la misma. Tras salir de la misién aparecera una pantalla en la que podras ver las
estadisticas obtenidas durante el vuelo, asi como una cronologia de los eventos
que han sucedido.

Consejos para la edicién de misiones

Si el Ultimo punto de paso de un vuelo controlado por la IA esta situado
en medio del aire, es decir, si no tiene aeropuerto de destino en el que
aterrizar, simplemente desaparecera cuando llegue a ese punto.
Asignale un aeropuerto de destino para evitar esto.

Si un avion controlado por la IA cruza una zona de cobertura de un SAM y
no tiene objetivo asignado al que atacar en dicha zona, anulara ese
punto de paso e intentara bordear la zona de cobertura del SAM para
llegar al siguiente punto de paso. Si no hay siguiente punto de paso, el
avion desaparecera.

En el dltimo punto de paso de un vuelo no puedes especificar la accion
Attack (Ataque), ya que se supone que alcanzado ese punto
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desaparecera. Y un avidon no puede atacar y desaparecer al mismo
tiempo.

No establezcas un punto de ataque para los aviones controlados por la IA
demasiado cerca del objetivo, ya que los aviones IA necesitan espacio
para preparar el ataque. Si estableces el punto Attack (Ataque)
demasiado cerca del objetivo, los aviones IA, tan pronto lo alcancen,
volaran hacia el punto 6ptimo donde comenzar la secuencia de ataque.
Lo que se consigue de esta manera es malgastar tiempo y combustible,
ademas de arriesgar la integridad del avion al permanecer mas tiempo
dentro de la zona de riesgo.

Si especificas un punto de ataque para un vuelo, pero no le asignas un
objetivo en concreto, el vuelo IA intentara buscar objetivos en la zona y
atacarlos segun el tipo de misidon que tengan encomendada.

Si a un avion IA le indicas un objetivo concreto al que atacar y marcas la
opcion Any Weapons (Cualquier arma), entonces lo atacara con cualquier
arma que lleve a bordo, incluyendo el cafion, hasta que el objetivo sea
destruido. Quizas esta no sea una buena eleccion dependiendo del
objetivo que sea.

Aseglrate de que no tienes seleccionado el mismo bando para dos
objetos que quieras que luchen entre si. Este parece ser un despiste muy
habitual.

Si un avién IA empieza a quedarse escaso de combustible, buscara el
aerodromo aliado mas cercano para aterrizar.

Recuerda que para comprobar los pilotos asignados a un vuelo debes usar
los botones situados a lado del recuadro de pilotos, y no los de la # .
Recuerda que ésta ultima afade o elimina pilotos.

Si borras todos los aviones de un grupo e intentas salir, aparecera el
mensaje No wings on the group (No hay aviones en el grupo), por lo que
sera necesario que anadas al menos un avion, o elimines el grupo.

Un avion IA usara la minima cantidad de armas posibles para destruir un
objetivo. Por ejemplo, si ordenas a un avion destruir un punto especifico
de un aeropuerto, empleara 2 bombas para destruirlo, que es la cantidad
minima necesaria de armamento. Si le indicas cinco punto, empleara 10
bombas, 2 para cada punto.

Si en el editor de misiones tienes cargado un archivo TRK, no podras
editarlo como una mision normal. Comprueba la barra de estado en la
parte inferior de la pantalla para determinar qué tipo de archivo tienes
cargado.

eSO ATR COM LY
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CHEACIGH DE CAMPANAS

Para crear una campana sigue los siguientes pasos:

1. Escoge los paises que integraran las dos coaliciones. Deberas escoger al
menos un pais para cada bando. Pulsa Ok cuando termines.

2. En el apartado Title (Titulo), escribe el nombre de la campaia.

3. Cada mision esta encuadrada dentro de una fase de la campana.
Introduce un nombre para cada fase en el apartado Title (Titulo) de la
seccion Stage (Fase). Introduce el briefing de la fase en el apartado
Description (Descripcion).

4. Crea una fase de igual forma que harias una mision. Todos los objetos
estaticos que hayas situado en la primera fase se mantendran en las
siguientes.

5. Cuando hayas terminado con una fase y quieras pasar a la siguiente,
avanza el contador de fases al siguiente nimero y crea la siguiente.
Puedes crear tantas fases como quieras.

6. Selecciona el boton Results (Resultados) para escribi el texto que
quieres que el jugador lea cuando complete la campafa.




e Ml T S i e e e

UWEIE A LA CSNUKIDAD

Visita la pagina oficial de Lock On: Modern Air Combat (www.lo-mac.com) y:

Reunete con otros pilotos en los foros de discusion para comentar
cualquier aspecto de LockOn.

Comparte y consigue nuevas misiones creadas por la comunidad.
Recibe informacion sobre noticias, videos, competiciones online, ...
Unete a un escuadron virtual

Compite o vuela junto a otros pilotos humanos en misiones online.

Descargate gran cantidad de material (fondos de escritorio, imagenes,
etc.).

En otras palabras, todo lo que necesitas para disfrutar al maximo de tu Lock On.
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ULTINA HaRA

Te recomendamos encarecidamente que leas el fichero readme.txt que esta en el
CD para comprobar cualquier cambio de ultima hora no recogido en este manual,
asi como informacion importante sobre compatibilidad de LockOn con tu
hardware o software.

COPYAIGHT

Este manual es gratuito y de libre distribucidbn. No esta permitida su venta sin el
consentimiento expreso de los propietarios de los derechos de autor de LockOn.
Tampoco esta permitida la modificacin, parcial o total, de este documento sin la
autorizacidn explicita de sus creadores.

CAEDITAS

Manual original de Lock On: Modern Air Combat traducido al espanol por (en
orden alfabético):

Darkmerlin
DReaper
HeadHunter
Jaker
Skorp

con la autorizacion por escrito de Matt Wagner, Productor Ejecutivo de LockOn de
fecha 4 de Septiembre de 2003.




